


mm ^tmsgs® 

• Hardcopy von 
Farbgrafik 

• Cas-Disk-Kopier- 
programm 

• Virenkiller-Update 


• RS-232-Schnittstelle am XL/XE 

• Der Parallelbus der 8-Bit-Ataris 


+ XL/XE aktuell 


• Dürer, Degems III, 
Disk Grafik, Mega 
Paint 

• CAD-Programme 

• Platinenlayout 
mit ST und XL 

• "Signum” aufgemotzt 
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Crimtnal-Cafemet 
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Mit Sherlock Holmes verwandeln ■BUSH 
Sie Ihr Wohnzimmer in den nebligen Sumpf 
Londons - und das komplett in Deutsch! 
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Wenn die Maus mal Kranke Beine hat! 
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A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 0421/170577 




• Riesenauswahl 

an Software und Büchern. 

• Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 

COMPUTER-STUDIO 

±>chlichti|ig 

KalzbachstraBe 9 1000 Berlin El 
Tel. 030/7864363 



Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 


Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift. 

Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler 
aus dieser Seite weiter. Von dort erhalten Sie dann 
Ihre kostenlosen Informationen. 


Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 072 51/8 55 55 
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sL Reich! Reich! Wir sind reich!!! 

^SSSim. Mil dem Programm Finanzplan werden Sie zwar nicht über Nacht zum Millionär, aber 

Sie können jederzeit sehen, wenn Sie mal wieder pleite sind. Nach den Prinzipien 
—““ — der Glrokontofiihrung verwalten Sie die Einnahmen und Ausgaben, die 
monatlich anfallen. So haben Sie die neuen Kontostände vor Augen 
und sehen, wo gespart werden muß. Diese 24.90 DM Einsatz 



ire Frau "JA" sagen. Was Sie brauchen 
lin ATARI XL/XE, ein EPSON-kompatibler 
racker, ein Haushalt und Best-Nr. AT24 


POWER 


Screen Aided Management 

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung, Karteikartenverwal¬ 
tung, 128-Farben-Grafikprogramm, Maschinensprach- 
momtor sowie Zeichensatzeditoren für ein- und mehrfarbige 
Zeichensätze. Das alles im "Desktop-Look" mit Window¬ 
technik und Pull-Down-Menüs! Editieren mit echten 80 
Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstützung bei Text und 
Grafik für alle Epson-kompatibfen Drucker - endlich können 
Sie mit Ihrem 8-Bit-Atari richtig arbeiten! Ihre Disketten sind 
nicht länger namenlos: Kommentarköpfe sorgen für Über¬ 
sichtlichkeit - natürlich ohne Speicherplatzvedust! 


Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist, dem ge¬ 
ben wir jetzt den Rest: Alle SAM.-Programme sind voll 
mausbedienbar! Schließen Sie eine ST-Maus am Joystick¬ 
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 
SAM. ist ein deutsches Qualitätsprodukt und kostet inklu¬ 
sive deutscher Anleitung nur 

Best-Nr. AT 23 49.- DM 




















































FUNDGRUBE 



Der Speedking 

liegt in der Hand wie ein 
Wattebäuschchen. 

Nur bei uns i% p 

für 35.— DM 



Super-Joystick 

DerMagnum kostet 

bei uns An 

läppische 43.“ Märker 



Das Produkt: 


Handy Scanner 
»Typ 3“ 

für Atari ST 


.777. 


P 


Stehsammler 

™ 12. 50 


\ 


Wir bürgen 
für Qualität! 

Monat für Monat! 



DiABOLO 

fr Wenn Sie günstig 

an die W 

neuesten Games P 

kommen wollen, ' J 

müssen Sie y V 

zu uns kommen! 


Diskettenboxen, 

abschließbar und chic! 

Für 80 

3,5”-Disketten 

Best-Nr. AT 1 s DM 19.50 
Für 70 

5'/«"-Disketten 

Best-Nr. ATlü DM 19.50 



/ 

5V4" 

10 Stck 

dm 9.50 

Best.-Nr.AT20 

3,5 

10 Stck 

dm 23.50 

Best-Nr. AT 21 

Tolle Angebote, 

oder? Wenn Sie etwas 
bestellen wollen, 
einfach den 

Bestellschein 
auf Seite 113 
benutzen. 
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GRAFIK 


« m ATARImagaz/n 4/88 hat- 
m ten wir über die verschieden- 
■ sten Grafik progriimme für 
den Atari ST berichtet. Diese 
Zusammenstellung wollen wir 

gramme ergänzen, die in der 
Zwischenzeit auf dem Markt er¬ 
schienen sind. Natürlich bieten 
auch sie die üblichen Standard¬ 
funktionen von der frei gezeich¬ 
neten Linie bis zum gefüllten Po¬ 
lygon. Wir wollen uns deshalb 
mehr auf die Besonderheiten 
konzentrieren. 


Dürer 

Beginnen wir mit "Dürer”, ei¬ 
nem Programm mit vielverspre¬ 
chendem Namen. Auf der Ver¬ 
packung wird "Das geniale Uni¬ 
versalprogramm für den Atari 
ST” angckündigl. Mit "Dürer” 
läßt sich schon eine ganze Menge 
anfangen. Leider muß man sich 
aber manchmal mit falschen oder 
fehlenden Angaben im Hand¬ 
buch herumärgern. Auch waren 
die Autoren in ihrer Begeiste¬ 
rung, noch eine Version zu schaf¬ 
fen, mitunter nicht zu bremsen. 

So können Sie für die Lupen¬ 
funktion zwischen zwei Darstel¬ 

ATARI maaeiin 12/88 


lungsmöglichkeiten wählen, die 
entweder mit der linken oder mit 
der rechten Maustaste aktiviert 
werden. Mit der HELP-Taste 
steht noch eine dritte zur Verfü¬ 
gung. 

Bei Linksklick teilt sich der 
Bildschirm; oben erscheint die 
Ausschnittsvergrößerung, unten 
ein Streifen des Originalbildes. 
(Zusätzlich gibt es sieben Wahl¬ 
tasten für Zeichenfunktionen, 
mit denen Sie Rechtecke usw. ins 
Lupenbild zeichnen können.) 


Um das Originalbild scrollcn und 
somit alle Stellen mit der Lupe 
betrachten zu können, soll man 
laut Handbuch mit der Maus zum 
jeweiligen Rand des Original¬ 
bildschirms gehen, die linke 
Maustaste drücken und die Maus 
in die entsprechende Richtung 
bewegen. Leider funktioniert das 
nicht, es sei denn, man nimmt die 
rechte Taste statt der linken. 

Beim Lupenmodus II klappt 
die Anwahl wirklich mit der rech¬ 
ten Taste. Damit wird auch zwi- 
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sehen Original- und Lupenbild 
umgeschaltet. Aber genialerwei- 

lurtasten drücken, ehe man das 
Lupenbild editieren kann. Man 
merkt bald, daß die Tasten S und 
D für das Setzen bzw. Löschen 
von Punkten vertauscht : 

Wie man z.B. nach Selektion ei¬ 
nes Rechtecks auf eine Ellipse 
umschaltet, muß man durch " 


eben- inli'i Säulendiagramm 

unterlegt. Natürlich ist es aui 
möglich, mit LASSO od 
RECHTECK Blöcke aus Bildern 
zu schneiden, diese beliebig 
verformen und sogar auf Tro 


Mit ei 


dega-ST 4 stehen 
ms zu i tu ArDeitsbildschirmczur 
Verfügung, bei I MByte RAM 

fünf. Sollte ein Bild einmal grö¬ 
ßer ausfallen, kann man in den 
nächsten Arbeitsbildschirn 
Scrollen und dort weiterzeich¬ 
nen. Die Bildschirme lassen sich 

zusammcnschalten. Dabei sind 
dann Richtung und Geschwin¬ 
digkeit des Ablaufs der Bildserie 


wählbar. Es gibt Optionen für die 
Cursor-Form, für die Anzeige 
der Cursor-Koordinaten oder 
Raster und sogar eine Autosave- 
Funktion, die Ihr Kunstwerk au¬ 
tomatisch von Zeit zu Zeit ab- 
speichcrt. 

Besonders interessant ist eine 
Schnittstelle zu GFA-Basic oder 
einer anderen Programmierspra¬ 
che, die jedoch nicht mehr als 200 
KByte Speicherplatz belegen 
sollte. Wenn Sie deren Interpre¬ 
ter in EXECUTE.PRG umbe¬ 
nennen und in den gleichen Ord¬ 
ner wie "Dürer” kopieren, kön¬ 
nen Sie ihn mit der ESC-Taste je¬ 
derzeit vom Hauptmenü aus star¬ 
ten. In der gewohnten Weise 
schreiben Sie dann ein Pro¬ 
gramm, das etwa eine Funktion 

den Sic Ihr GFA-Programm mit 
QUIT oder SYSTEM, und der 
Ausgabebildschirm wird zum Ar¬ 
beitsbildschirm von "Dürer”. Sic 
können also die Funktion mit de¬ 
nen von "Dürer" weiterbearbei- 


FUr die Durchmusterung oder 
Vorführung Ihrer Bildersamm¬ 
lung eignen sich "Diashow” und 
"Diamaker” sehr gut. Sie werden 
als Zusatzprogramme mitgelie- 
fert. In der Auswahlbox von 
"Diamaker" wählen Sie Pausen¬ 
zeiten, Wiederholung der Dar¬ 
stellung und Überblendeffekte. 
Daraus wird eine DIASHO- 
W.INF-Datei gebildet, die Sie 



_ ?9 nBL Dcrunl JKlh^i" . NXiZabcdefg 

$g abedefg hijk lnnopqr stuvMxyz fib'üäöiiß§$eg 

5g BäÜ ääüß§$ e&»A B123456 789=?! !J" ,N -~|N 

$g " ,s ~|\+-»/*?!<>()[]{} 


HSc-Bnfik 


gemeinsam mit DIAS- 
HOW.PRG auf die Diskette mit 
Ihrer Bildersammlung kopieren 
und starten. 

Ausdrucken kann man die Bil¬ 
der mit jedem grafikfähigen Prin¬ 
ter. Die Druckeranpassung be¬ 
nötigt lediglich sechs Angaben 
für die Einstellung der Grafik 
und ist damit einfach durchzu¬ 
führen. "Dürer” arbeitet in 
Schwarzweiß mit dem Hoehauf- 
lösungsmonitor. Eine Farbver- 
sion ist in Vorbereitung. Es bie¬ 
tet für seinen Preis von 78.- DM 
eine ganze Menge. Wir gehen da¬ 
von aus, daß beim nächsten Up¬ 
date auch das Handbuch korri- 



Disk-Grafik 

Auch "Disk-Grafik" ist ein 
ziemlich universell einsetzbares 
Zeichenprogramm. In Abwei¬ 
chung von den übrigen hier vor¬ 
gestellten ist es für alle drei Auf¬ 
lösungen geeignet, zeichnet also 
auch bunte Bilder. Es wird auf 
zwei einseitigen Disketten gelie¬ 
fert und benötigt mindestens 1 
MByte RAM-Speicher. 

"Disk-Grafik" verzichtet völ¬ 
lig auf die sonst übliche Icon-Lei¬ 
ste zur Anwahl der Funktionen 
und verwendet dafür die GEM- 
Menüleiste mit sieben Drop¬ 
downs. Accessories lassen sich 
damit wie üblich selektieren. Für 
den niedrigen Aullösungsmodus, 
bei dem nicht die ganze Leiste 
auf den Schirm paßt, gibt es ei- 
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Vierfarbbilder 
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Licht und 
Schatten 

Mit ”GFA-Raytrace” eröffnen sich faszinierende 
Möglichkeiten der Grafikerstellung. 


ines der zahlreichen 
Fremdwörter, die heutzu- 
^Btage zum Wortschatz eines 
Computerfreaks gehören, ist 
Raytracing. Dies bedeutet in un¬ 
serer Muttersprache soviel wie 
Strahlverfolgung. Auch wenn Sie 
sich bisher noch nicht mit diesem 
Verfahren beschäftigt haben, 
kennen Sie mit Sicherheit Bilder 
und Filme, die mit Hilfe von Ray¬ 
tracing entstanden sind. Entspre¬ 
chende Trailer (Filmvorspann) 
im Fernsehen sind bereits regel¬ 
mäßig zu sehen, so z.B. vor 
Nachrichten- und Sportsendun¬ 
gen. Der Schriftzug entsteht oft 
vor den Augen des Zuschauers 
aus irgendwelchen geometri- 

zum Zeichentrickfilm wirken 
diese jedoch nicht flach, sondern 
durch Schatten, Spiegelungen 
und Schlaglichter ungewöhnlich 
plastisch. 



Daß solche Sequenzen heutzu¬ 
tage vollständig im Computer 
entstehen, durfte bekannt sein. 
Diese Bilder werden jedoch nicht 
mit gewöhnlichen Zeichenpro¬ 
grammen erstellt, sondern be¬ 
rechnet. Der Regisseur definiert 


GFA 

QayTrace 

m P 
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dafür in einem dreidimensiona¬ 
len Koordinatensystem Körper 
mit bestimmten Oberflächen 
(glänzend, matt, verspiegelt) 
und Farben. Diese werden dann 
von einer oder mehreren Licht¬ 
quellen beleuchtet, die ebenfalls 
verschiedene Farben haben kön¬ 
nen. Das Programm berechnet 
nun den Weg der Lichtstrahlen 
von der Lampe bis zum Betrach¬ 
ter, dessen Koordinaten natür¬ 
lich ebenfalls definiert werden 
müssen. 

16 b» 


Auf diesem Weg kann allerlei 
passieren. Lichtstrahlen werden 
von Körpern ganz oder teilweise 
reflektiert bzw. absorbiert, ande¬ 
re wiederum verschwinden in der 
Unendlichkeit. Besondere 
Schwierigkeiten bereiten hier 
durchsichtige Gegenstände. Um 
realistische Ergebnisse zu errei¬ 
chen, werden möglichst viele 
Farben verwendet, da nur so de¬ 
ren Übergänge wirklich fließend 


Der Ausgabe von tollen Grafi¬ 
ken steht also nichts mehr im We¬ 
ge. Zuvor müssen die Objekte 
aber erst einmal definiert wer¬ 
den! Für diese Aufgabe steht 
dem Benutzer ein Editor zur 
Verfügung, mit dem sich allerlei 
geometrische Grundobjekte als 
Drahtmodelle plazieren lassen. 
Das Angebot umfaßt Dreiecke, 
Rechtecke, Ellipsen, Torten, El¬ 
lipsensegmente, Kugeln, Zylin¬ 


der, Zylindersegmente, Kegel 
und vordefinierte Mauern. Um 
diese in einer dreidimensionalen 
Welt zu positionieren, sieht man 
sie ständig in vier Fenstern aus 
verschiedenen Blickrichtungen, 

von der Seite und schließlich per¬ 
spektivisch. Mit der Maus be¬ 
wegt man die X- und Y-Achsen 
und unter Zuhilfenahme der 
rechten Maustaste schließlich die 
Z-Achse. Die Position läßt sich 
dabei als Zahlenwert ständig im 
Auge behalten. 

Die Farbe jedes Objekts kann 
aus den 512 möglichen Schattie¬ 
rungen des ST ausgewählt wer¬ 
den. Dies geschieht entweder 
über die gewohnten Schiebereg¬ 
ler für Rot-, Grün- und Blauan¬ 
teil oder Uber eine Auswahlseite. 
auf der alle 512 Farben gleichzei¬ 
tig dargestellt werden. Auf den 
passenden Farbton muß man 
dann nur noch mit der Maus zei¬ 
gen. Besonders interessant wird 
es bei der Wahl der Oberflächen¬ 
beschaffenheit. Die Objekte las¬ 
sen sich als glänzend, matt, struk¬ 
turiert oder verspiegelt definie¬ 
ren. Der Grad der Reflexion 
kann hier zwischen 0 und 100% 
in Zehnerschritten eingestellt 
werden. (Wie in der Realität 
können auch farbige Oberflä¬ 
chen spiegeln.) 

Je nach Speicherkapazität ist 
man in der Lage, bis zu 20 bzw. 
60 Objekte (bei 1 MByte) so zu 
definieren. Der Darstellungs¬ 
maßstab für die Fenster läßt sich 
für genaueres Editieren einstel¬ 
len. Auch kann man jedes Fen¬ 
ster auf volle Bildschirmgröße 
"aufblasen". Ist man erst einmal 
an die gleichzeitige Arbeit in den 
verschiedenen Fenstern ge¬ 
wöhnt, geht das Plazieren von 
Objekten recht schnell vonstat¬ 
ten. 


Um alle für ein Bild erforderli¬ 
chen Strahlenverläufc zu verfol¬ 
gen, ist ein enormer Rechenauf¬ 
wand notwendig. Deshalb 
braucht auch ein Superrechner 
wie der CRAY oft Stunden, um 
komplexe Bilder zu erzeugen. 
Für ein paar Sekunden Film sind 
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Komfortables 

Zeichnen 
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EXTRUDE, die zweit, 
lichkeit, ähnelt dem Arbei 
[ der Laubsäge. Die gewi 

ausgestanzt und muß dahi 
keine Symmetrie aufweis« 
Buchstaben usw. ist dies, 
dus natürlich bestens geeij 
Solange der Speicherpla 
reicht, lassen sich einige C 
so erzeugen und darstell« 
können einzeln oder in Gl 
vergrößert und verkleine 
dem Bildschirm verschöbe 
gedreht werden. Eine Bes 
heit stellt die Option JOI 

zu einem neuen verbinden 
unter ist jedoch nicht nur 
ches "Zusammenleben”; 
stehen. Es ist auch möglich 
per voneinander zu subtraf 
Dann wird ein Objekt aus 
anderen "herausgeschn 
Außerdem läßt sich ein f 
auf den anderen "stempelt 
hier oft Schnittpunkte vot 
gen tausend Flächen beri 

dieser Funktion schon eini; 

der eingebauten Bemaßui 
tion läßt sich jedes Objel 


möglich ist. Das CAME-RA -Fen¬ 
ster jedoch kennt eine weitere 
Abbildungsmöglichkeit: Mit der 
Option SUPERVIEW kann der 
aktuelle Inhalt mit den vollen 
Bildschirmdimensionen ange- 
zcigt werden, ohne störende Fcn- 
sterclemcnte usw. Hier haben 
wir also den idealen Modus, um 
Bilder darzustellen. Tatsächlich 
läßt sich das so gewonnene Bild 
im "Degas"-. "Neochrome"- 
oder "C.O.L.R."-Format ab- 
spcichern und mit diesen (oder 
den meisten anderen Zeichen- 

So kann man ohne großen Auf¬ 
wand effektvolle, dreidimensio¬ 
nale Titelbilder usw. erzeugen. 

Hier kommt man jedoch in der 
Regel mit den sechs eingebauten 
Objekten nicht weit. Deshalb las¬ 
sen sich fast beliebige Körper 
vom Anwender erzeugen. 
"CAD-3D" kennt dazu zwei 
Möglichkeiten, SPIN und EX¬ 
TRUDE. Mit SPIN werden ach¬ 
sensymmetrische Körper erstellt. 
Zu diesem Zweck definiert man 
eine Umrißlinie, die dann um ei- 

der sie sich auch beim Zeichnen 
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Platinenlayout 
am ST 

Der "MPK Printed Circuit Board Editor” ersetzt 
Millimeter-Papier und Zeichenstift 


D i ie Herstellung gedruck- 
' ter Schaltungen gehörte 
schon immer zur "Allge¬ 
meinbildung” des Hobby-Elek¬ 
tronikers und hat auch im Zeital¬ 
ter der PCs nichts von ihrem Reiz 
eingebüßt. Die Leistungsfähig¬ 
keit vieler Computer offenbart 
sich erst so richtig durch den 
nachträglichen Einbau von Inter¬ 
faces, Steckmodulen und Erwei- 
terungsplatinen. Zahlreiche Tips 
und Kniffe, wie man dem häusli¬ 
chen Elektronengehirn auf die 
Sprünge hilft, finden sich zudem 
regelmäßig in den unterschied¬ 
lichsten Computerzcitschriften. 

Welcher Software-Experte 
hätte nicht schon gerne den Griff 

bloß die Herstellung einer geeig¬ 
neten Platine nicht so schwierig 
wäre? Der Umgang mit den dazu 
erforderlichen Chemikalien ver¬ 


langt ohne Zweifel ein gewisses 
Maß an Erfahrung und Finger¬ 
spitzengefühl. Kein Computer 
(und das ist tröstlich) kann uns 
diese Arbeit abnehmen. 

16 b» 

Doch brodelnde und blub¬ 
bernde Essenzen aus der "Gift¬ 
küche" stellen glücklicherweise 
nur die (zweite) Hälfte der zur 
Herstellung einer Platine erfor¬ 
derlichen Zutaten dar. Am An¬ 
fang stehen Zeichenbrett, Klebe¬ 
bänder und -Symbole, Klarsicht¬ 
folien, Millimeterpapier, Skal¬ 
pell und viele andere Dinge, die 
nicht gerade billig sind. Sic lassen 
sich allerdings durch einen Com¬ 
puter ersetzen, wenn er mit der 
richtigen Software gefüttert 



Programm 



wird. Diese ist in den verschie¬ 
densten Preislagen in Form von 
Platinenlayoul-Programmen er¬ 
hältlich. Die Skala reicht vom 
professionellen Einsatz bis hin 
zur Basteikammer des Ama¬ 
teurs. Industriell verwertbare 
Software ist für den Hobby-An¬ 
wender allerdings kaum er- 

Zur Kategorie der preisgünsti¬ 
gen, brauchbaren Hobby-Pro¬ 
gramme zählt auch "Printed Cir¬ 
cuit Board Editor MPK”, das wir 
Ihnen hier vorstellen möchten. 

mausgcsieuericn GEM-Zeichen- 
programm gearbeitet hat, dürfte 
mit "MPK” keine Schwierigkei¬ 
ten haben. Es handelt sich hier 


abgemagertes Zcichenpro- 
gramm. Mit ihm lassen sich gera¬ 
de Linien verschiedener Stärke 
zeichnen und die dadurch gebil¬ 
deten, geschlossenen Vielecke 
mit einer Farbe (weiß auf 
schwarzem Hintergrund) füllen. 

Daneben ist cs möglich, Löt¬ 
augen verschiedener Größe und 
Form, die das Programm gene¬ 
riert, an beliebigen Positionen 
abzulegen. Irrtümlich gezeichne¬ 
te Objekte können natürlich ge¬ 
löscht werden. Was benötigt man 
mehr zum Zeichnen von Leiter¬ 
bahnen? Das Ganze wird durch 
einen sogenannten Rasterfang 
unterstützt. Der Maus-Cursor 
bewegt sich also nur innerhalb ei¬ 
nes einstellbaren Rasters, so daß 
alle Linien die gleichen Abstände 
aufweisen und das Zeichnen von 
45-Grad-Winkeln zum Kinder¬ 
spiel wird. Natürlich entsprechen 

dem genormten Raster der Slek- 
kerleisten und IC-Beinchen. 
Durch Spiegelung des entworfe¬ 
nen Musters auf eine zweite Zei- 


Layouts für durchkontaktierte 
Platinen entwerfen. 

Daß "MPK” mehr als nur ein 
Zeichenprogramm darstellt, 
wird am Bildschirm-Scrolling 
deutlich. Berührt der Maus-Cur¬ 
sor einen der vier Bildränder, so 
wird die nutzbare Zeichenfläche. 
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die mehrere Bildschirme groß ist, 
am durch den Monitor gebilde¬ 
ten Blickfeld vorbeigeschoben. 
Dies geschieht allerdings nicht 
stufenlos, sondern ruckweise und 
oft unbeabsichtigt, da keine 
Randbegrenzungen eingeblen¬ 
det werden. Eine grafische An¬ 
zeige der aktuellen Position in 
Bezug zur gesamten Zeichenflä¬ 
che wäre hier sehr nützlich. 

Das Programm ist nach etwas 
Übung durch die fast hundert¬ 
prozentige Maussteuerung rela¬ 
tiv einfach zu bedienen und kann 
ohne Probleme in Gang gesetzt 
werden. Ein Ausdruck der auf 
dem Bildschirm gezeichneten 
Leiterbahnen kann aber nur über 
einen 24-Nadcl-Printer erfolgen. 
Das schränkt den Kreis der An¬ 
wender doch erheblich ein. Scha¬ 
de. denn durch geschickte An- 

Icicht auch möglich gewesen, mit 


einem 9-Nadler das für Leiter- 
bahnfolien so dringend benötigte 
lückenlose Schwarz aufs Papier 
zu bringen. Da die Preise für 24- 
Nadel-Drucker aber ständig im 
Fallen begriffen sind, ist dieses 
Programm vielleicht ein willkom¬ 
mener Anlaß zu einer Umrü¬ 
stung. 

Völlig neue Wege beschreiten 
die Schöpfer von "MPK" auf 
dem Gebiet des Kopierschutzes. 
Erst das Handbuch klärt den An¬ 
wender darüber auf, welche zu¬ 
sätzlichen, trickreichen Möglich¬ 
keiten das Programm sonst noch 
auf Lager hat. Ob dies zukunfts¬ 
weisend ist, sei angesichts der zu- 

selbst erklärenden Programmen 
und Tutoren dahingestellt. Es ist 
jedenfalls recht lästig, sich durch 
die zahlreichen Anweisungen 
hindurchzuquälen. Daher kann 
ich lediglich sagen, daß ich das 



Programm eigentlich recht 
brauchbar finde, auch wenn man 
die sogenannte "Entflechtung” 
der Leiterbahnen selbst vorneh¬ 
men muß. ”MPK” bleibt ein rei¬ 
nes (pixelorientiertes) Zeichen¬ 
programm. das jedoch speziell 
auf die Bedürfnisse der Herstel¬ 
lung von Platinenlayouts abge¬ 
stimmt ist. Sein Preis beträgt in 
der Standardfassung 277.- DM, 
in der Long Version 346.- DM. 
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TEST 


Schaltungen 

perXL 

Ein Programm für geduldige Hardwarebastler 
auf dem 8-Bit-Atari 


as Programm "Schaltun- 
I J gen konstruieren” von 
Jürgen Doerr wird serien¬ 
mäßig im Zweierpack ausgelie- 
fert, d.h., jeder Käufer erhält die 
alte Version 1.0 sowie die neue 
Fassung 2.0. Mit ihrer Hilfe kann 
man auf den kleinen Ataris mit 
mindestens 64 KByte Elektro¬ 
nikschaltungen entwerfen. 


Die Anleitung 

Bekanntlich steht und fällt die 
Qualität eines Programms nicht 
zuletzt mit der Güte der Bedie¬ 
nungsanleitung. Leider ist diese 
im vorliegenden Fall nicht gelun- 
Zwei Versionen gen. Schlägt man sic auf. wird 
gehören zum man mit einer absolut unleserli- 
Ueterumtang chcn Schrift konfrontiert, die ei- 
"Schaitungen gentlich nicht zum Weiterlescn 
konstruieren ” anregt. Da man das Programm ja 



aber benutzen will, quält man 
sich eben durch die 16 Seiten und 
erlebt eine einmalige Auslegung 
der deutschen Grammatik und 
Rechtschreibung, die man sich 
wirklich nicht entgehen lassen 
sollte. Hier eine kleine Kostpro¬ 
be: "Bei Disk Wahl LOAD oder 
SAVE möglich. Bei Datei nur 
LOAD, da Datei absaven Uber 
Datei selbst angewählt wird.” 

Wer sich erst einmal an diesen 
Stil und die ständig auftretenden 
Pikeireihen (gemeint sind Pixel¬ 
reihen) gewöhnt hat, muß sich 
meist nur noch die Hälfte des Sat¬ 
zes dazudenken. Schon hätte 
man alles verstanden, wenn die 
Anleitung nicht zudem so chao¬ 
tisch "gegliedert” wäre. 


8 Bit 


Version 1.0 

Die Diskette mit diesem Basic- 
Programm kann man eigentlich 

tenbox verschwinden lassen. Es 
ist langsamer und schlechter zu 
bedienen als die Fassung 2.0 und 
bietet nur den Vorteil, daß die 

nen also komplexere Schaltun¬ 
gen verwirklicht werden. 

Version 2.0 

Legt man die Diskette mit die¬ 
ser Ausführung ins Laufwerk, so 
bootet sich das kompilierte Tur- 


T 


bo-Basic-Programm automa¬ 
tisch. Nach einiger Zeit folgt die 
Aufforderung, den angeschlosse¬ 
nen Druckertyp anzugeben. Da¬ 
bei kann man aus einer Palette 
von fünf gebräuchlichen Typen 
wählen. Danach wird der Rest 
des Programms geladen. 

Nun befindet man sich im Gra¬ 
fikbildschirm. Hier lassen sich 
am linken und unteren Bildrand 
verschiedene Icons anwählen. 
Die am linken Rand ermöglichen 
eine Reihe von Sonderfunktio¬ 
nen wie Ausdrucken und Abspei¬ 
chern der Schaltung. Außerdem 

Bauteile-Bibliothek angelegt 
werden. Dabei handelt cs sich 
um eine Liste der verwendeten 

Zusätzlich findet man hier drei 
Icons, die es erlauben, die Schal¬ 
tung zu korrigieren bzw. zu lö¬ 
schen. Leider verschwindet das 
Icon zum Löschen, sobald man 
mit dem Zeichnen der Schaltung 
beginnt. Das ist aber nicht so 
schlimm; man kann ja noch ein 
anderes Icon verwenden. Es 
dient dazu, ein Rechteck zu defi¬ 
nieren, das dann gelöscht wird. 
Stößt man dabei aber an den obe¬ 
ren Bildschirmrand, so kommt es 
zu einem Fehler, und der Com¬ 
puter ist meist nur durch einen 
Druck auf die Reset-Taste zur 
Weiterarbeit zu bewegen. Dabei 
wird die Schaltung dann aller¬ 
dings auch wirklich gelöscht. 

Auch die dritte Möglichkeit 
zur Korrektur der Schaltung hat 
ihre Macken. Hier kann nämlich 
ein einzelnes Bauteil gelöscht 
werden. Das klappt aber nur, 
wenn man das Fadenkreuz exakt 
an die richtige Stelle positioniert. 
Wo diese Stelle liegt, kann man 
jedoch nur erahnen. 


Der Aufbau einer 
Schaltung 

Der Version 2.0 liegt eine um¬ 
fangreiche Bauteile-Bibliothek 
bei, in derca. 100 Bauteile vorde¬ 
finiert sind. Man kann nun ein¬ 
fach eines davon auswählen und 

































TEST 


HEADLINE 2 


Mit diesem Zusatzprogramm kann "Signum!’ 
jetzt auch größere Zeichen darstellen. 


Grafikbildschirm beschreiben 
kann. Dieser läßt sich dann ab¬ 
speichern; die so entstandenen 
Überschriften kann man mit den 
Grafikfunktionen von "Signum I 

Zwischenschritt über ein Zei¬ 
chenprogramm) in Dokumente 


ennen Sie schon "SAP”? 
flK Dahinter verbirgt sich der 
■ m Begriff "Signum Aided 
Publishing". Die Textverarbei¬ 
tung mit Schwerpunkt auf wis¬ 
senschaftlichen Dokumenten 
und anderen anspruchsvollen 


dem WYSIWYG-Prinzip, d.h., 
man kann die Überschrift so edi¬ 
tieren, wie sie später auch ausge¬ 
geben wird. Außerdem kann 
man bei Ausführung 2 vier Zei¬ 
chensätze gleichzeitig laden und 
einen Randausgleich einstellen. 
Dank einem Zoll-Spaltenlincal 
läßt sich hier auch die Größe in 


Bann 

WYSI 

luerriE 












.PIC- (32000 Bytes) oder .PI3- 
(”Degas"-)Datei abspeichern 
oder mit einem Accessory wei¬ 
terbearbeiten. Beispiel für ein 
solches Accessory ist Snapshot- 
ACC. von "Ist Word Plus”. 

Version 2 arbeitet ähnlich. Al¬ 
lerdings kann man hier vier Zei- 

metcr Sperrung, Stärke (x und 
y). rechter Rand (für Randaus- 
glcich) und horizontaler Maß- 

der Text direkt im Grafikmodus 

unliebsamen Überraschungen 
erlebt (z.B. mit dem Platzbedarf 
eines Fonts). Die Abspeicherung 
entspricht der bei Version I. 

Da die so beschrifteten Bilder 
auch andere Anwendungsmög¬ 
lichkeiten bieten, ist "Headline" 
nicht direkt auf den Einsatz in 
"Signum!” angewiesen (eher in¬ 
direkt, da ja die "Signum !"-Zci- 
chcnsätzc benötigt werden). Zu¬ 
sammen mit SW-Zeichenpro- 
grammen lassen sich z.B. aus¬ 
drucksvolle Titelbilder erstellen, 
ohne daß man die Buchstaben 
einzeln zeichnen muß. Die An¬ 
leitungen zu den jeweiligen Pro¬ 
grammen sind ausführlich und 
mit vielen Beispielen versehen, 
so daß eigenen Entwürfen nichts 
mehr im Wege steht. 

Beide Versionen von "Headline" 
kosten jeweils 49.- DM. Wie der 
Autor bei einem Vergleich der 
Möglichkeiten selbst schreibt, 
braucht man alle zwei. Als Trost¬ 
pflaster sind beide Ausführungen 
zusammen als Paket zum Preis 
von 79.- DM erhältlich. Anhand 
einer Demoversion von "Headli¬ 
ne” kann man sich aber vor dem 
Kauf erst einmal vom Nutzen der 
Programme überzeugen. Vor¬ 
aussetzungen zu ihrer Anwen¬ 
dung sind ein Atari ST mit Mono¬ 
chrommonitor, "Signum! zwei” 
und ”.P24”-Zeichensätze. 
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Wenn 

Sie Ihren ST kennen 
und sich in 
der Lage fühlen, 
diese Kenntnisse 
weiterzugeben, 

Dann 

suchen wir Sie. 

Für den Ausbau 
der Redaktion des 
ATARI magaz/ns 
möchten wir Sie als freien 
Mitarbeiter gewinnen. 

Sie sollten in einem 
oder mehreren 
der genannten Bereiche 
über gute Kenntnisse 
verfügen: 

► Assembler¬ 
programmierung 

► Hardware des Atari ST 

► Höhere Programmier¬ 
sprachen wie C, Modula2, 
Pascal usw. 

► Kaufmännische 
Anwendungen 

Wenn Sie daran interessiert sind, 

Ihre Kenntnisse weiterzugeben und 
damit Ihr Hobby zu finanzieren, 
dann schreiben Sie uns bitte kurz 
und nennen Sie Ihr Spezialgebiet. 

Die Adresse: ATAR Imagaz/n 

z. Hd. Herrn Ratz 
Postfach 16 40 
7518 Bretten 
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Große Klappe, 
kleiner Preis 

NEC P2200, ein Dmcker mit interessanten Möglichkeiten 


me EC hat den 24-Nadel- 
nM Druckern zum Durch- 
■ Whruch verholten. Die Ge¬ 
räte NEC P6/P7 waren und sind 
der Maßstab, an dem sich diese 
Kategorie von Printern messen 


lassen muß. Mit dem P2200 
bringt NEC jetzt eine abgespeck¬ 
te 24-Nadel-Version heraus, die 
in den Bereich der preiswerten 



Nicht nur im Bezug auf den 
Preis hat man es beim P2200 mit 
einem Leichtgewicht zu tun. Im 
Vergleich zum robusten P6 
macht er einen etwas klapprigen 
Eindruck. Die Abdeckungen 
sind lediglich aufgesteckt, so daß 
sie einem beim Aufklappen 
schnell in die Hand fallen. Leider 
hat man auch bei der Dokumen¬ 
tation ein wenig gespart. Unse¬ 
rem Testgerät lag das englische 
Originalhandbuch sowie eine 
recht schmale deutsche Version 
bei. Hier sind Steuerbefehle nur 
in einer Übersicht aufgelistet; 
weder ihr Einsatz noch die Gra- 
fikprogrammierung werden nä¬ 
her erläutert. Ein ausführliches 
Handbuch ist von NEC zum Preis 
von 70.- DM erhältlich. Wer den 
Drucker mit all seinen Möglich- 



um diese zusätzliche Ausgabe 
kaum herumkommen. 

Überraschendes. Da ist zunächst 
die große Klappe, die sich vorne 
unter dem Bedienungs-Panel öff¬ 
nen läßt und für die Zuführung 
von Einzelblättern vorgesehen 
ist. Klappt man das Gerät auf. so 
vermißt man die übliche Druck¬ 
walze. Als Ersatz dafür findet 
man ein in eine Schiene eingelas¬ 
senes Gummiband, das als Ge- 
genlagcr für den Aufprall der 
Drucknadeln dient. Dank dieses 
Konzepts kann der Printer das 
Endlospapier entweder mit dem 
Traktor ziehen oder aber schie¬ 
ben. Der Einsatz des Schubtrak- 

gleichzeitig Einzelblätter ver¬ 
möglicht es nämlich, das Papier 
so weit zurückzudrehen, daß sich 

ohne das Endlospapier aus dem 

Stellung des Papiers erreicht man 
durch gleichzeitigen Druck der 
QUIET- und FEED-Taste. Soll 
zum Endlospapier zurückge¬ 
kehrt werden, genügt es, die 
QUIET- und die PRINT-STY- 
LE-Taste zu betätigen. Das Pa¬ 
pier fährt dann wieder in seine 
Ausgangsposition. 

Bei einem solchen Wechsel 
müssen die Andruckwalzen, wel¬ 
che die Einzelblätter durch Frik¬ 
tion transportieren, eingestellt 
werden. Bei Verwendung des 

Mittelstellung zu bringen, um ei¬ 
nen sauberen Transport zu ga¬ 
rantieren. Leider rastet der He¬ 
bel an dieser Position nicht ein, 
so daß man die richtige Lage 
durch Probieren herausfinden 

korrekt eingestellt, kann es zum 


Papierstau kommen. Mit Hilfe 
eines im Drucker gelegenen He¬ 
bels lassen sie sich außerdem auf 
verschiedene Papierstärken ab¬ 
stimmen. Bei der Rückkehr zum 
Endlospapier darf man allerdings 
nicht vergessen, diesen Hebel 
wieder auf größte Papietstärke 
zu stellen, denn sonst wird das 
Endlospapier gebremst und staut 


Schließlich muß man darauf 
achten, die Stachelräder des 


schalten. Insbesondere das Aus¬ 
schalten vergißt man am Anfang 
leicht und stellt dann mit Ver¬ 
wunderung fest, daß sowohl das 
Einzelblatt als auch das Endlos¬ 
papier weitertransportiert wer- 
' n. Es sind also vier Handgriffe. 
: vor und nach jedem Wechsel 


umständlich findet, sollte einmal 
den Wechsel von Endlos- zu Ein- 
zclhlattvcrarbcitung bei einem 
P6 oder einem anderen Drucker 
mit Aufsatztraktor durchführen. 


Abnehmen des Traktors sind na¬ 
türlich wesentlich aufwendiger, 
vorausgesetzt die Verarbeitung 
von Einzelblättcrn ist überhaupt 
möglich. Dem Nachteil, den fast 
alle Drucker mit Traktoren auf¬ 
weisen, begegnet man auch hier. 
Da der Transportmechanismus 
weit Uber dem Druckkopf liegt, 
befindet sich die Perforation des 
Endlospapiers unterhalb der Ab¬ 
deckung. Vor dem Abreißen des 
Papiers ist also immer ein Vor¬ 
drehen erforderlich, danach ein 
Zurückdrehen. Dabei muß meist 
auch noch die Abdeckung geöff¬ 
net werden, um das Papier wie¬ 
der genau positionieren zu kön¬ 
nen. Arbeitet man beim P2200 
mit dem Zugtraktor, so läßt sich 
das Papier gar nur zurückdrehen, 
indem man durch Ziehen nach¬ 
hilft. da cs sich sonst im Drucker 
staut. Die naheliegende, aber 
nicht unbedingt sinnvolle Alter¬ 
native ist, jeweils ein weiteres 
Blatt vorzuschieben und dann 
abzureißen. Wenn freilich oft nur 
eine Seite ausgedruckt wird, be¬ 
deutet das eine Steigerung des 
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Papierverbrauchs um bis zu 

100%. 

Das ist, wie gesagt, keine Be¬ 
sonderheit des P2200. sondern 
ein Problem, das die Mechanik 
des Papiertransports mit sich 
bringt. Eine Losung dieser 
Schwierigkeit bietet der Star NL 







TEST 


Adressen 
und mehr 

”1 st Address” ist ein rasantes Dateiverwaltungsprogramm 



scheinend weit überlegen ist. Um 
aus hunderten von Karteikarten 
die mit einem gewünschten Na¬ 
men herauszufinden, braucht 
auch eine flinke Sekretärin einige 
Zeit. Fast unmöglich wird es je¬ 
doch, wenn nicht der Name (wo¬ 
nach eine Adreßkartei in der Re¬ 
gel sortiert wird), sondern bei¬ 
spielsweise nur die Straße und/ 
oder der Ort bekannt sind. Hier 
kann der Computer zeigen, was 
in ihm oder vielmehr im Pro¬ 
gramm steckt. Für den Atari ST 
ist jetzt eine neue Dateiverwal¬ 
tung erschienen, der ein etwas 
ungewöhnliches Konzept zu¬ 
grunde liegt. Sic nennt sich "Ist 
Address". 


gegeben, denn ein ROM-Modul 
läßt sich halt nicht so leicht ver¬ 
vielfältigen. 

Accessorv in einem eigenen Fen¬ 
ster aufgerufen. So lassen sich bis 
zu sechs verschiedene Dateien 
gleichzeitig offenhalten. Die nur 
wenige hundert Bytes langen Ac- 
cessorics haben dabei lediglich 
die Aufgabe, den Namen der zu 
bearbeitenden Datei dem Haupt¬ 
programm im ROM-Modul mit¬ 
zuteilen, damit sie von ihm abge¬ 
arbeitet werden kann. 


16 b» 


"Ist Address" ist keine (!) re¬ 
lationale Datenbank, die mehre¬ 


sächlich auf die Erfordernisse des 
Durchschnittsanwenders kon¬ 
zentriert. Dieser benötigt ja nicht 
unbedingt aufwendige und damit 
teure Datenbanken, sondern 
muß zumeist alltägliche Daten, 
wie eben Kunden- oder Lieferan¬ 
tenadressen, verwalten. Beim 
vorliegenden Programm lassen 
sich aber selbst mit einem 720- 
KByte-Diskettcnlaufwcrk noch 
7000 Datensätze verwalten, 
wenn man eine Satzgröße von 
100 Byte zugrunde legt, die je¬ 
doch nicht durch das Programm 

Auch wenn der Name die Ver¬ 
mutung zuläßt, "Ist Address" ist 
nicht ausschließlich zur Verwal¬ 
tung von Namen und Adressen 

mittlung sind viele weitere An¬ 
wendungen möglich. 


Für die Einarbeitung in das 
Programm sind auf der mitgclic- 
ferten Demodiskette bereits drei 


t. Diese werden mit dem Da¬ 
unen in der Accessory-Lci- 
argestelit. Ist das ROM-Mo 
dul jedoch nicht eingesteckt, er 
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a m ATARlmagazin 5/88 
M ten wir Ihnen die 
■ Datenbank "Themadat” vor¬ 
gestellt. "Voila" arbeitet nach 
dem gleichen System. Es ermög¬ 
licht, aus einer großen Datei 
schnell die Datensätze herauszu¬ 
suchen, die bestimmte Themen 
oder Kombinationen davon be¬ 
handeln. Statt einer Themen¬ 
maske . die sich aus 31 Haupt- mit 
je 31 Unterthemen aufbaut, ver¬ 
wendet das vorliegende Pro- 


Richtig 
kombiniert 

"Voila” ist eine assoziative Datenverwaltung 


tum (Monat-Jahr) formiert. Die 
Datensätze können später nur 
nach den Einträgen in diesen Fel¬ 
dern sortiert oder selektiert wer- 










Anschluß an den 
Rest der Welt 

Serielle Schnittstelle für Atari XL/XE in der Assemblerecke 


« klcmc Atari ist nicht 
MM mit sehr vielen (normge- 
W0 rechten) Schnittstellen 
ausgestattet.So kommt es, daß er 

Verbindung zu anderen Compu¬ 
tern fristen muß. Das gebräuch¬ 
lichste Interface mit dessen Hilfe 
man Kontakt zu fast allen Com¬ 
putern, Akkustikkopplern und 
fremden Datenverarbeitungsan¬ 
lagen aufnehmen kann, ist die 
RS-232-Schnittstelle. Diese muß 
schnell große Datenmengen 

über den Expansions-Port anzu¬ 
schließen ist. In dieser Assem¬ 
blerecke liefern wir die Hard- 


8 


Bit 


ware-Schaltung und erklären die 
notwendige Software zur Einbin¬ 
dung in das Atari-Betriebssy¬ 
stem.Außerdem zeigen wir an¬ 
hand eines kleinen Basic-Pro- 
gramms, wie man grundsätzlich 
ein Terminal-Programm zur Da¬ 
tenübertragung erstellt. 


Die Schaltung kann problem¬ 
los auf einer Lochrasterplatine 
aufgebaut werden. Etwas Sorg¬ 
falt verlangt aber der Anschluß 
der 50poligen Federleiste für die 
Verbindung mit dem Atari XL. 


Federlciste mit gewinkelten An¬ 
schlüssen und lötet sie direkt auf 
der Platine an. Da am Expan¬ 
sions-Port der XL-Computer lei¬ 
der keine Betriebsspannung von 
+5 V zur Verfügung steht, muß 
man sich mit einem Extrastecker 
an einem der beiden Joystick¬ 
ports behelfen. 


Das Herzstück der Schaltung 
ist der ACIA (Asynchronouzs 
Communitations Interface 
Adapter) 6551. Seine Stcuerlei- 
tungen sind kompatibel zur 6502- 
CPU des Atari. Der ACIA Ubcr- 
,nimmt die gesamte serielle Da¬ 
tenübertragung und kümmert 
sich um alle Formalitäten wie 
Baud-Rate, Parität und Start-/ 
Stopbits. Er liefert an seinen 
Ausgängen aber nur standard¬ 
mäßige TTL-Pegel (0 bzw. 5 V), 
während der RS-232-Standard 
höhere Spannungsdifferenzen 
(ca. 12 V bzw. ca. -12 V) ver¬ 
langt. Deshalb sind zwei Treibcr- 
ICs ICL232 (baugleich mit 
MAX232) nötig. Jedes von ihnen 
enthält zwei Eingangstreiber zur 
Umwandlung des RS-Z12-Pegels 
in den TTL-Pegel und zwei Aus¬ 


übergibt Kontroll-Byte 


Für Besitzer eines Atari XE 
haben die Entwickler an die Be¬ 
triebsspannung gedacht. Der 
Preis dafür ist aber ein völlig ge¬ 
änderter Expansions-Port. Es 
gibt nun das ECI, das erst in Ver¬ 
bindung mit dem Modul-Port ei¬ 
nen vollständigen Expansions- 
Port bildet. Außerdem wird jetzt 
keine Federlciste mehr ge¬ 
braucht, sondern zwei Platinen¬ 
randstecker. Auf dem abge¬ 
druckten Schaltplan sind die Pin- 
Belegungen für die Ports beider 
Computer verzeichnet. Stan¬ 
dardmäßig wird für die RS-232- 
SchnittsteUe eine 25polige SUB- 
D-Buchse verwendet. Da das 
Raster der Anschlußbeinchen 
nicht mit dem einer Lochraster¬ 
platine übereinstimmt, müssen 
Sie die Beinchen beim Einlöten 
entsprechend verbiegen oder die 
Buchse mit einem Kabel an- 
schließcn. 


Außerdem benötigt man noch 
zwei TTL-ICs zur Speicherdeko¬ 
dierung. In unserer Schaltung 
werden dem ACIA die Speicher¬ 
zellen SD 100 bis SD103 zugewie¬ 
sen. Die Speicherdekodierung ist 
in unserer Schaltung, um Bautei¬ 
le zu sparen, nicht vollständig, 
d.h., die vier ACIA-Register 
wiederholen sich 256 Bytes lang 
periodisch (bis SD1FF). 

Über das COMMAND- und 
das CONTROL-Register kann 
man dem ACIA alle für die Da¬ 
tenübertragung wichtigen Para¬ 
meter mitteilen. Auch die Inter¬ 
ruptsteuerung des ACIA läßt 
sich Uber diese Register beein¬ 
flussen. Das STATUS-Register 
kann nur gelesen werden und 
enthält alle wichtigen Informa- 
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Break-Zeichen zu schicken, das 
den Sender stoppt. Über Bit 1 
kann man dem ACIA mitteilen. 
ob er Interrupts erzeugen darf 
oder nicht. Bit 0 meldet die Be¬ 
reitschaft der Schnittstelle. Auf 
die genaue Benutzung dieser bei¬ 
den Register gehen wir gleich 
noch näherein. 

Doch nun zum prinzipiellen 
Ablauf einer Datenübertragung. 
Zuerst wollen wir uns mit dem 
Senden von Daten beschäftigen. 
Sobald der ACIA dazu bereit ist, 
meldet er dies mit einem Low-Si- 
gnal am IRQ-Ausgang. Voraus¬ 
setzung dafür ist aber, daß das 
Erzeugen von Interrupts generell 
(COMMAND-Registcr Bit 1 = 
0) und auch speziell des Sender- 
Interrupts (Bit 3 und 2) erlaubt 
ist. Die CPU reagiert auf das 
IRQ Signal und sucht nach des¬ 
sen Verursacher. Dabei liest sie 
auch das STATUS-Register des 
ACIA. Dort kann man feststel¬ 
len, ob der IRQ vom ACIA aus¬ 
gelöst wurde und. wenn ja, aus 
welchem Grund (s. Bit-Belegung 
STATUS-Register). In diesem 
FAII müssen Bit 4 und 7 gesetzt 

ste zu sendende Byte in das DA- 
TA-Register, und den Rest über¬ 
nimmt der ACIA. 

Das Empfangen von Daten 
läuft im Prinzip genauso ab. Wie¬ 
der meldet der ACIA per IRQ, 
daß er ein Daten-Byte empfan¬ 
gen hat. Auch nun gibt die Ab¬ 
frage des STATUS-Registers 
Aufschluß über den Grund des 
IRQ. Ist der Status in Ordnung, 
ließt man das Datcn-Bytc im 
DATA-Rcgistcr. Dies muß na¬ 
türlich vor dem nächsten Emp¬ 
fangs-Interrupt geschehen, da 
sonst ein Überlauffehler auftritt. 


Installation des 
RS-232- Händlers 

Zur Kommunikation des Atari 
mit dem ACIA benötigen wir ein 
Programm, das einige Forderun¬ 
gen erfüllen muß: 

- Reset-Festigkeit 

- automatisches Laden des Pro¬ 
gramms beim Booten des DOS 


einfache Handhabung der 
Schnittstelle Uber herkömmli¬ 
che Befehle (GET, PUTusw.) 
einfaches Einstellen der Para¬ 
meter (Parität, Baud-Rate 


Dazu wollen wir einen Händ¬ 
ler programmieren, der Uber den 
Namen R: anzusprechen ist. Da 
dieses Programm automatisch 
geladen werden soll, wird es als 
AUTORUN.SYS auf der DOS- 
Diskette abgespeichert. Der so 
gebootete Händler ist nun zu 
schützen, d.h., dem Betriebssy¬ 
stem muß mitgeteilt werden, daß 
der freie Speicher (z.B. des Ba¬ 
sic) erst nach dem Händler be¬ 
ginnt. Zunächst wird DOS 2.5 im 
Bereich von S700 bis $ IC6C gela¬ 
den. direkt danach der R:-Trei- 
ber von S1EE0 bis S21CD. Die 
Adresse des untersten freien 
RAM-Bytcs ($2400) kommt in 
MEMLO. 

Natürlich soll der Treiber auch 
noch nach jedem Reset aktiv 
sein. Dazu verbiegen wir den 
Vektor DOSINI, über den nor¬ 
malerweise das DOS nach jedem 
Reset initialisiert wird, auf eine 
eigene Routine, die den Händ¬ 
ler. die Handler-Tabelle, aber 
auch den ACIA initialisiert. Den 
ursprünglichen Wert von DOSI¬ 
NI müssen wird uns natürlich 
merken, um den normalen Ab¬ 
lauf weitcrzufUhren. 


Nun ist unser Programm sozu¬ 
sagen nicht mehr kleinzukriegen. 
Aber schon taucht das nächste 
Problem auf. Der ACIA macht 
sich ja immer mit einem IRQ be¬ 
merkbar, wenn er der CPU etwas 

Betriebssystem der Ataris ein 
IRQ, der vom ACIA kommt, zu¬ 
nächst nicht vorgesehen. Zum 
Glück haben die Entwickler bei 
Atari weitergedacht, so daß beim 
Auftreten eines IRQ durch den 
Vektor VIMIRQ gesprungen 
wird. Nun ist alles ganz einfach. 
Wir merken uns die Adresse in 
VIMIRQ, schreiben die unserer 
eigenen IRQ-Routine ein und 
springen (nachdem unsere Rou¬ 
tine jetzt vom Betriebssystem 


aufgerafen wurde) danach zur 
gemerkten Adresse. 

Die Interrupt-Routine 
des Händlers 

Diese Routine wird immer 
dann aufgerufen, wenn ein IRQ 
auftritt. Zunächst müssen wir al¬ 
so mit Hilfe des STATUS-Regi¬ 
sters (Bit 7) feststellen, ob der 
IRQ vom ACIA ausgelöst wur¬ 
de. Falls dies der Fall war. wird 
dieses Register ausgewertet, um 
herauszfinden, wie darauf zu rea¬ 
gieren ist. Dabei gibt es drei 
Möglichkeiten. 

1. Der ACIA möchte das näch¬ 
ste zu sendende Byte entge¬ 
gen nehmen. 

In diesem Fall wird das näch¬ 
ste Byte aus dem Scndc-Buf- 
fer in das DATA-Rcgistcr des 
ACIA geschrieben. Dieser 
Buffer (OBUF, im Händler 
mit 256 Byte Länge angelegt) 
hat den Vorteil, daß sich kür¬ 
zere Datensätze blitzschnell 
vom Basic aus übertragen las¬ 
sen. Sic landen dabei zunächst 
im Buffer, von wo sic dann 
nach und nach ausgegeben 
werden. Zur Verwaltung die¬ 
ses Buffers gibt cs zwei Poin¬ 
ter, PPOI und TPOI. PPOI 
gibt an, an welcher Stelle im 
Buffer das nächste Byte bei ei¬ 
nem PUT- oder PRINT-Bc- 
fehl geschrieben werden muß. 
TPOI besagt, welches Byte 
vom Buffer als nächstes an 
den ACIA zu übergeben ist. 
Da der Buffer nur 256 Bytes 
lang ist, kann es natürlich 
sein, daß beim schnellen Prin¬ 
ten PPOI so schnell erhöht 
wird, daß er TPOI überholen 
würde. In diesem Fall muß 
der Händler warten, bis wie¬ 
der Platz im Buffer ist. Dann 
kommt es im (Basic-Pro- 
gramm) zu Wartezeiten. 
Natürlich ist noch zu berück¬ 
sichtigen, daß kein Byte aus- 
gegeben wird, wenn der Buf¬ 
fer leer ist (PPOI = TPOI). 
Es muß aber auch darauf ge¬ 
achtet werden, ob die Gegen¬ 
stelle vielleicht ein Xoff-Zei- 
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zelnen XIOs folgt später. 

Sollten Ihnen noch verschiede¬ 
ne Teile des Händlers unver¬ 
ständlich sein, schauen Sie sich 
doch das abgedruckte Listing an, 
denn es ist ausführlich kommen¬ 
tiert. Eine Liste aller vom Händ¬ 
ler verwendeten (eigenen) Va¬ 
riablen finden Sie im Kasten. 

Bedienung des 
Händlers 

den vom R :-Handler unterstützt: 
OPEN # Kanal, Wait-Modus (12 
oder 13), 0, ”R:” GET #Kanal, 
Byte 

PUT #Kanal, Byte 

PRINT #Kanal, Text 

INPUT # Kanal, Text 

XIO 40, #Kanal, Wert für 

COMMAND-Rcgister des 

ACIA, Werl für CONTROL- 

Reg.,”R”: 

XIO 41, #Kanal für PROT, O, 

”R:" 

XIO 42, *, Wert für STOP, Wert 
fürCONT, "R:” 

Nach RESET wird der Händ¬ 
ler bzw. der ACIA auf 9600 


Baud, keine Parität, 1 Stopbit 
und Software-Handshake initali- 
siert. STOP erhält den Standard¬ 
wert 19 (CTRL-S), CONT den 
Wert 17 (CTRL-Q) und CHECK 
den Wert 32. 


Die Programme 

Listing 1 zeigt den R:-Handlcr 
als Atmas-2-Quellcode und ist 
für alle Assembler-Kundigen ge¬ 
dacht. Da Hardware-Erweiter¬ 
ungen auch für Basic-Program- 
mierer interessant sind, haben 
wir in Listing 2 den gleichen 
Händler als "AMD"-File abge¬ 
druckt. Listing 3 ist ein kleines 
Basic-Programm, mit dem man 
schon erste Kontaktversuche un¬ 
ternehmen kann. Wir haben mit 
diesem Miniterminal-Programm 
mit dem VT52-Emulator des 
Atari ST kommuniziert, und das 
klappte einwandfrei. 

Wenn Sie den Händler in Basic 

Handlcrfile als AUTORUN- 
.SYS auf ihrer DOS-2.5-Diskette 
legen. Dazu tippen Sic das 
"AMD”-Listing ab (Name AU- 
TORUN.SYS), oder Sie geben 
den Quellcode mit Atmas ein. In 


diesem Fall müssen Sie Ihr ferti¬ 
ges (assembliertes) Programm 
mit dem Monitor abspeichern 
(S1EE0 bis S2ICD) und die 
Startadresse $1EE0 an dieses 
File anhängen (s. Assemblerecke 
6/88). 

Sie können den Händler auch 
in Ihre eigenen Assembler-Pro¬ 
gramme einbinden oder nachla¬ 
den. ln diesem Fall müssen Sie 
ihn aber erst initialisieren. Das 
geschieht mit einem Sprung zu 
(.TSR) $IEE0. Dadurch wird der 
Händler eingetragen und reset¬ 
fest gemacht. Damit der Händler 
nur eingetragen wird, ist ein 
Sprung zu S1EF2 erforderlich. 
Sie können das Handlcrfile auch 
im ATMAS-( Monitor) oder BI- 
BO-Asscmbler (BLOAD) la¬ 
den. In beiden Fällen ist der 
Händler über $ 1EF2 zu initiali¬ 
sieren. Eventuell müssen Sie ihn 
dann an eine andere Stelle as- 
semblieren. Wenn er nicht mehr 
direkt nach dem DOS liegt, ent¬ 
fällt die Änderung von MEMLO 
im Unterprogramm VECSET! 
Auch können Sic die Adressen 
für die Handler-Variablen 
(PROT, FULLFLusw.) beliebig 
abwandeln. 
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Pinbelegung der benötigten Ports: 

RS232 Buchse 

ATARI XL Systenb 
von hinten geseh 

Joystickport S ■ ■' 

88 u -""p2i 


mim 

Wsa/ 

Ul 



ATARI XE Modulschacht 
von hinten gesehen 

ATARI XE ECI 


HtiKiiSttiS! 

Sfllä 



fW' 



Schaltplan derRS-232- CTS, TxD mit RxD und DCD oder Fehler bei der Über- 

Schnittstelle mit DTR vertauschen muß. tragung) 

Beim Vcrbindungskabel der Der Händler erzeugt folgende Manchmal kann es sein, daß 
RS-232-Schnittstclle zu einem Fehlermeldungen, die erst beim die Fehlermeldung erst nach RE- 
anderen Gerät ist zu beachten, nächsten GET-Bcfehl ausgege- SET verschwinden. Man kann 

ob cs sich um eine Dateneinrich- ben werden: auch einen ACIA-RESETdurch 
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Erweiterungen 
am Bus 

Eine neue Serie des ATARI magazins befaßt sich mit dem 
Parallelbus der kleinen Ataris. 

Erbietet viele Möglichkeiten der Erweiterung. 


V 


: 800-XL-Besitzer ha- 
sich bestimmt schon 
al gefragt, wozu der 


Busstecker an der Rückseite des 
Rechners eigentlich gut ist. Beim 
600 XL kann man dort ja noch ei¬ 
ne Speichererweiterung anschlie- 
ßcn, aber beim 800 XL? Darauf 


wort geben. Wer mit einem Löt¬ 
kolben umzugehen weiß, kann 


sofort mit der Erweiterung seines 
Rechners beginnen. Ob mehr 
Speicher, ein Floppy-Laufwerk 
(vielleicht vom ST), eine Centro¬ 
nics-Schnittstelle oder eine 
EPROM-Floppy, am Parallclbus 
ist fast alles möglich. Damit kom- 

sten Einschränkung: Viele Dinge 
kann ich leider nur anregen; der 


Pin Signal Pin Signal 


1 GND 
3 A0 
5 A2 

9 A6 
11 A7 
13 A9 
IS All 
17 A13 

19 GND 
21 DO 
23 D2 
25 D4 
27 D6 
29 GND 


33 NC 
35 /IRQ 
37 NC 
39 NC 
41 /CAS 
43 /MPD 
45 GND 
47 NC 
49 AUDIO 


6 A3 
8 A5 
10 GND 
12 A8 
14 A10 

16 A12 

18 A14 

20 A15 

22 Dl 
24 D3 
26 D5 
28 D7 
30 GND 
32 GND 
34 /RST 
36 RDY 
38 EXTENB 
40 /REFRESH 
42 GND 
44 / RAS 

46 LR/W 
48 NC 
50 GND 


Tabelle 1: Belegung des Parallelbus 


8 », 

Leser ist also aufgefordert, selbst 
aktiv mitzuarbeiten. Hinzu 
kommt, daß jede Hardware-Er¬ 
weiterung nur so gut ist wie die 
zugehörige Software. Alle lei¬ 
denschaftlichen Programmierer 
(Assembler, Pascal, Action! 
usw.) sind also ebenfalls aufgeru- 
fen, mitzumachen und das Letzte 
aus der Hardware hcrauszuho- 


Was wird geboten? 

Zunächst wollen wir den Paral¬ 
lelbus ausführlich beschreiben. 
Anschließend werden Schaltplä¬ 
ne und Software für folgende Er¬ 
weiterungen entwickelt: 

- serielle Schnittstelle (RS 232) 

- parallele Schnittstelle 
(Drucker) 

- EPROM-Floppy 


- Bussystem, das es erlaubt, 
mehrere Erweiterungen 
gleichzeitig zu betreiben 

- Speichererweiterung 
Floppy-Controller-Karte 

- Digital/Analog-Wandler 

ren Karten cingchen und das In¬ 
teresse groß genug ist, kann diese 
Palette natürlich noch erweitert 


Signale, Signale, Signale 

Der Parallelbus hat 50 An¬ 
schlüsse. In einigen Publikatio¬ 
nen ist deren Belegung leider 
falsch angegeben. Deshalb hier 
die korrekte Darstellung. Bild 1 
zeigt die Numerierung des An¬ 
schlußsteckers, wenn man von 
hinten auf den Rechner sieht. 
Die Belegung dazu ist in Tabelle 
1 aufgelistct. 

Die Signale sollen hier näher 
erläutert werden. 

A0..A15 

Dies sind die Adreßleitungen 
des Rechners. Damit lassen sich 
65536 Adressen ansprechen (das 
sind 64 KByte). Diese Signale 
sind nicht gepuffert; sie können 
nicht sehr stark belastet werden I' 
D0-D7 

Dies sind die Datenleitungen 
des Computers. Da der Atari ein 
8-Bit-Rechner ist, sind es genau 
acht Leitungen. Auch sie sind 
nicht gepuffert! 

Hierbei handelt es sich um 
Masseanschlüsse (GROUND). 
/EXTSEL 

Wenn man diese Leitung auf 
logisch 0 legt, wird das interne 
RAM des Atari abgeschaltet. 
B02 

Dies ist die Taktleitung des 
Prozessors. 

/RST 

Hier handelt cs sich um die 
Rücksetzleitung des Prozessors. 
Mit diesem Ausgang lassen sich 
auch Schaltungen am Parallelbus 
beim Einschalten oder Reset in 
einen definierten Zustand brin- 




PD-Autoren! 

Suchen Sie einen 

vertrauenswürdigen 

Ansprechpartner? 
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ST hat Töne 


Mit entsprechender Programmierung kann auch 
aus dem ST guter Sound hervorgelockt werden. 


/ [ n dieser Folge der ST-As- 
semblerccke soll es um die 
Musikprogrammierung auf 
dem ST gehen. Dabei werden wir 

ST-Soundchip vorgegebenen 
Möglichkeiten beschränken, die 
ja doch etwas dürftig sind. Slatt- 
dessen wollen wir aus unserem 
Rechner Klänge hervorzaubern, 
wie man sie auch vom C 64 ge- 

sich ja meistens durch exzellente 
Sounds auszeichnen. Doch leider 
ist es beim ST nicht so leicht mög¬ 
lich , gute Klänge zu produzieren, 
wie Ihnen vielleicht noch aus 
dem ATARI magazin 6/87 be¬ 
kannt ist. Dort haben wir schon 
einmal die Hardware des Sound¬ 
chips besprochen. 

Die einzigen Parameter, die 
wir beim ST abwandeln können, 
sind Frequenz, Lautstärke und 
teilweise die Hüllkurve, welche 
den Lautstärkeverlauf eines 
Tons festlegt. Der ST bietet aber 
nur 10 feste Hüllkurven, die nicht 
verändert werden können und, 
viel schlimmer, alle sehr nach 
piepsigem Computer-Sound 
klingen. Da jedoch gerade die 
Hüllkurve oft für den Klang ent¬ 
scheidend ist, kann man bei ein¬ 
facher Programmierung des 
Soundchips keine Gitarren-, Kla¬ 
vier- und ähnliche Klänge erwar¬ 
ten. Außerdem besitzt unser 
Rechner nur eine Wellenform, 
die Rechteckwelle, wodurch die 
Klangmöglichkeiten weiter ein¬ 
geschränkt werden. Beim C 64 
hingegen existieren neben frei I 



definierbaren Hüllkurven und 
mehreren Wellenformen auch 
noch Filter und Ringmodulatio¬ 
nen. Damit lassen sich hervorra¬ 
gende Sounds einfach program¬ 
mieren. Alle diese Möglichkei¬ 
ten müssen wir auf dem ST durch 
entsprechende Software erset¬ 
zen. Hoch-, Tief- und Bandpass- 
Filter können wir hier gleich wie¬ 
der vergessen, da sie software- 
mäßig nicht zu ersetzen sind. 


16 «. 


Für gute Sounds sind Hüllkur- 

amwichtigsten. Sie sollen des¬ 
halb auch zuerst besprochen wer¬ 
den. Da eine Hüllkurve nichts 
anderes ist als der Lautstärkevcr- 
lauf eines Tones, ist sie wohl am 
einfachsten zu simulieren. Wir 
holen dazu einfach aus einer Ta¬ 
belle die veischiedenen Lautstär¬ 
schreiben diese direkt in das ent¬ 
sprechende Lautstärkeregister. 
Um eine Hüllkurve fein genug 
aufzulösen, benutzen wir für un¬ 
sere Routinen den VBL-Intcr- 
rupt. der ja /wischen 50- und 
71mal pro Sekunde aufgerufen 
wird. Dies hat den Vorteil, daß 
wir auch noch andere Dinge ma¬ 
chen können; die Musik läuft nur 
im Hintergrund. 

Normalerweise sollte man 
aber lieber den 200-Hz-System- 


Interrupt verwenden, weil man 
so zum einen den Klang feiner 
auflösen kann. Andererseits hat 
man immer den gleichen Takt, 
egal welche Auflösungsstufe ge¬ 
rade aktiv ist. Der grundsätzliche 
Aufbau einer (ADSR-)HUIIkur- 
ve sieht nun folgendermaßen 
aus. Zunächst kommt die An¬ 
schlagphase, in der die Lautstär¬ 
malwert steigt. Danach folgt eine 
Abschwcllphase. und die Laut¬ 
stärke geht vom höchsten auf ei¬ 
nen bestimmten Wert zurück, 

eine gewisse Zeit gehalten wird. 
Zum Schluß klingt die Lautstär¬ 
ke dann wieder auf null ab. 


Ein Trommelschlag besteht 
beispielsweise aus einer sehr kur¬ 
zen Anschlagphase und relativ 
kurzen Abschwell- und Halte¬ 
phasen sowie einer fast nicht vor¬ 
handenen Abklingphase. Ein 
Klavier besitzt dagegen eine sehr 
kurze Anschlagphase und extrem 
kurze Abschwell- und Haltepha¬ 
sen, dafür aber eine sehr lange 
Abklingphasc. Da wir unsere 
Hüllkurve in einer Tabelle able- 
gen, können wir auch Doppel¬ 
klänge und Hüllkurven produzie¬ 
ren, die zwischen zwei Lautstär¬ 
ken hin- und herschweben. 

Nun wollen wir uns mit Fre¬ 
quenzmodulationen und Vibra¬ 
to-Effekten beschäftigen. Unter 
einer Frequenzmodulation ver- 

leichtes Anheben und Absenken 
der Frequenz. Dadurch lassen 
sich die verschiedensten Effekte 

schiedlichen Frequenzen, die 
schnell hintereinander mit einer 
Stimme wiedergegeben werden, 
entsteht dann eine Art klingeln¬ 
der Ton. Mit ihm kann manz.B. 
metallische Klänge erzeugen. 
Ein Vibrato schaltet zwischen 
zwei oder mehr sehr eng beiein¬ 
anderliegenden Frequenzen hin 
und her, wodurch der Ton als viel 
runder, schwebend empfunden 

Gerade bei den Frequenzmo¬ 
dulationen eröffnet sich ein wei- 
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(es Feld der Klangerzeugung, da 
sich softwaremäßig beliebige 
Modulationen erzeugen lassen. 
Dies können z.B. nur einfache 
und feste sein, wie sie im Listing 
auftauchen. Es sind aber auch 
komplexe Schwingungen mög¬ 
lich. Dazu wird beispielsweise ei¬ 
ne Sinuskurve in einem Zähler si¬ 
muliert, den man dann jeweils 
zum Grundton addiert. Wenn 
diese simulierten Schwingungen 
nun noch genau auf die jeweilige 
Notcnlänge abgestimmt werden, 
erhält man teilweise Ergebnisse, 
die man vom ST nicht erwartet 
hätte. 

Im Listing sind all diese Fähig¬ 
keiten jedoch nur grundsätzlich 
aufgczcigt. So ist die Modula¬ 
ist als eine andere. Dadurch erge¬ 
hen sich natürlich verschiedene 
Schwingungen bei ein und dersel¬ 
ben Note. Außerdem wurde das 
Programm nur für eine Stimme 
geschrieben; die anderen Stim¬ 
men lassen sich aber äquivalent 
behandeln. Wer nun ein tolles 
Musikstück erwartet, wird wohl 

keine Ahnung von Noten usw. 
Dafür können wir hier eine wei¬ 
tere Möglichkeit zur Verbesse¬ 
rung von Sounds nutzen, nämlich 
die Arpeggios. Dies sind mehre¬ 
re schnell hintereinander gespiel¬ 
te Noten. So läßt sich mit nur ei- 


Alles in allem ist das Listing al¬ 
so nur ein Grundgerüst für eine 
eigene Sound-Routine, in die 
sich dann auch noch mehrere ver¬ 
schiedene Modulationen einbrin- 
gen lassen. Außerdem sollten Sie 
dort Sound-Sequenzen vorse¬ 
hen . Das sind kurze Stücke für ei¬ 
ne einzelne Stimme, die öfter ge¬ 
spielt werden sollen und deshalb 
anhand einer Kennziffer aufge¬ 
rufen werden. Da aber auch bei 
noch so geschickter Programmie¬ 
rung irgendwo die Grenzen des 
ST-Sounds hörbar werden, kom- 

ren Methode der Klangerzeu- 


{Zwei oder Vier 
Stimmen 
müssen gleich¬ 
zeitig berechnet 
und digital 
gemischt 
werden_ 


Wer sich schon einmal mit dem 
Sound auf dem Amiga beschäf¬ 
tigt hat, weiß vielleicht, daß die¬ 
ser mit Digital-Sounds arbeitet. 
Dabei werden für jedes Instru¬ 
ment kurze Stücke digitalisiert 
(z.B. ein Trommelschlag), um 
sic dann in die gewünschte Ton¬ 
höhe oder Länge zu bringen. In 
der Assemblercckc 8/88 haben 
wir bereits genau erläutert, wie 
dies im einzelnen zu bewerkstel¬ 
ligen ist, ohne Nebeneffekte zu 
erhalten. Dort wurden auch 

digitaler Sounds bzw. zum Ab¬ 
spielen vorgestellt. Um ein Mu¬ 
sikstück zu programmieren, 
reicht cs nämlich nicht aus, ein¬ 
fach nur verschiedene Noten ei- 

auszugeben; ein einstimmiges 
Stück ist ja meistens nicht sehr in¬ 
teressant. Deshalb müssen im¬ 
mer zwei oder sogar vier Stim¬ 
men gleichzeitig berechnet wer¬ 
den, um sie dann vor der eigentli¬ 
chen Ausgabe Uber den Sound¬ 
chip erst digital zu mischen. Da¬ 
bei treten natürlich verschiedene 
Schwierigkeiten auf. Als erste ist 
hier wohl das Zeitproblem zu 

Da wir ja nicht schon vor der 
Musikausgabe das ganze Stück 
berechnen und im Speicher able- 
gen wollen (dann könnten wir ja 
gleich alles digitalisieren), müs¬ 
sen wir in Eehtzeit das jeweilige 
Original-Sample eines Instru¬ 
ments höher- oder tiefersetzen. 
Außerdem dauert das Mischen 
der verschiedenen Stimmen rela¬ 
tiv lange, wodurch sich die er¬ 
reichbaren Frequenzen des Digi- 


sounds stark verringern. Aber 
auch niedrige Frequenzen im Be¬ 
reich zwischen 3 und 6 kHz sind 
bereits ausreichend, um die Ori¬ 
ginalinstrumente deutlich er¬ 
kennbar wiederzugeben. Dies 
klingt allemal besser als auf her¬ 
kömmliche Weise. Für die Quali¬ 
tät des Sounds ist es allerdings 
sehr wichtig, daß das Original- 
Sample jedes Instruments sehr 
gut ist, da ja bei allen Umrech¬ 
nungen in andere Tonhöhen wei¬ 
tere Qualitätsverluste entstehen. 


Deshalb werden oft auch mehre¬ 
re Stücke pro Instrument digitali¬ 
siert (eines pro Oktave), so daß 
die Sounds nur leicht abzuändern 
sind, um eine andere Note zu er¬ 
halten. Mit dieser Methode las¬ 
sen sich dann wirklich hervorra¬ 
gende Sounds produzieren. 
Auch ”Digi-Drum”-Programme 
arbeiten nach diesem Verfahren. 
Sie haben sogar den Vorteil, daß 
jedes Instrument nur im Original 
abgespielt wird, da ein Schlag¬ 
zeug gewöhnlich nicht in ver¬ 
schiedenen Tonhöhen zum Ein¬ 
satz kommt. 

Sie sehen bereits, welch viel¬ 
fältige Möglichkeiten noch im ST 

sten nur durch eigenes Auspro¬ 
bieren entdecken lassen. Experi¬ 
mentieren Sie also ruhig einmal 
mit der abgedruckten Routine. 
Sie werden dabei auf Klänge sto¬ 
ßen, die Sie vom ST nun wirklich 
nicht erwartet hätten. 
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Supervisor- 

Modus 

einschalten. 


Irq initiali¬ 
sieren 

Hauptprogrann. 
laeuft Heiter. 

Ist noch ein 
Ton dran? 

Kein, also 
neue Merte 
holen 


Assemblerlisting 

Start: 

nove.l #8,-(sp) 
nove.H #32,-(sp) 
trap #1 
addq.l #6,sp 
init: 

nove.l #irq,$7B 
ende Ibra ende 
irq: 

cnp.H #Q,flagl 
bne soundl 
nove.l pointerl,aB 
cnp.H «Sffff,(aB) 
bne nornall 

nove.l #stinnel,pointerl. 
nove.l pointerl,a(l 
nornall: 
nove.H #l,flagl 
nove.b (a0)+,soundchip+3. 
nove.b (aO) + ,sounclchip+i. 
noveq #B,d0 
nove.b (aB)+,dB 
lsl.l #2,dB 
nove.l #huellen,al 
add.H dB,al 

>e.l (al),huellpolnterl; 
nove.b (aB)vibratol+1 ;Vi 
nove.l aB,pointerl 
nove.H »0,vibflagl 
soundl: 

nove.l nodulationpointer,a 
nove.b soundchip+l,dB 
nove.b soundchip+3,dl 
lsl.H #8,dl 
add.b dB,dl 
cnp.H #255,(aB) 
bne nodulo ; 

nove.l #nodulation,nodulationpointer 
bra noduloend ; 

nodulo: ;von vorne 

add.H (afl)+,dl ; 

nove.l aB.nodulationpointer; 
nove.b dl,soundchip+1 ; 

lsr.H #8,dl j 

nove.b dl,soundchip+3 j 

noduloend: ; 

nove.b soundchip+l,dB ;Vibrato 


nove.b soundchlp+3,dl 

lsl.H #8,dl 

add.b dB,dl 

cnp.H # 8 , vibflagl 

beq freqlplus 

sub.H vibratol,dl 

nove.H #Q,vibflagl 

bra freqlninus 

freqlplus: 

add.H vibratol,dl 

nove.H #1,vibflagl 

freqlninus: 

nove.b dl,soundchip-*-l 

lsr.H #8,dl 

nove.b dl,soundchlp+3 

nove.l huellpointerl,aQ 

cnp.b #255,(aB) 

beq endel 

nove.b (aO),soundchip+17. 
addq.l #1,huellpointerl 
cnp.b #8,(aB)♦ 
bne nunner2 
endel: 

nove.H «0,flagl 
nunner2: 


erst aus den 
Frequenzbgtes 
ein Uort 
nachen und 
dann den 
Vibratonert 
addieren bzn. 
subtrahieren, 


Huellkurven- 
byte holen 
und in Register 
schreiben 

Ton zuende? 

Nein 

Ja,dann Flagl 
zurueck 


Chip: 

nove.l #soundchip,aB 
nove.H #18,dB 
chiploop: 

nove.b (aB)+,$ff88B0 
nove.b (a0)+,$ff8802 
dbra dB,chiploop 

rte 


;Hier Herden in 
;elnen Rutsch 
;die inaginaeren 
;Soundregister 
;in den Sound- 
JChip kopiert, 

J 


soundchip: 

dc.bB,fl,l,B,2,0,3,B,4,B,5,B,6,B 

dc,b7,Z00111000,8,0,9,0,lB,0 

nodulation: 

de, h 2B,20,20,0,-20,-20,-20,255 
nodulationpointer:dc,lnodulation 


huellen: 

de. lhuellel,huelle2,huelIe3,huelle4 
de.lhuelleS 


I 
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huellei: 

vibratolide, m0 

de ,bl5,14,13,12,11,10 
de,b9,8,7,6,5,4,3,2,1,0 

vibflagl:de,M0 

;Pufbau fuer jede Stinne: 

huel leZ: 

iFrequenz Hi,Frequenz Lo 

de,blB,13,15,11,8,5,3,0 

)Huellkurvennunner,Vibratostaerke 

huelle3i 


blk.b64,14 

J Experinentieren Sie ruhig ’nal 
; nit den Vibrato-Merten !!! 

huellei: ;Pause, daher inner 1 

blk.bS.l 

stinnel: 

huelleS: 

de,bl,221,1,30 
de,bl,221,2,15 

de,bl4,0 

de,b0,0,3,0 
de,b0,119,4,20 
de,b0,94,4,20 

pointerl: 

de,b0,79,4,20 

de.lstinnel 

de.b0,71,4,20 

flagl:de. mO 

de,b0,0,3,0 

huellpointerl:de.IQ 

de.bZ55,255 ■ 


Grafiken mit dem 
Panasonic KX-P1090 
ausgeben 

In Ausgabe 10/88 des ATARlmagazins haben wir 
ein Hardcopy-Programm für den GP 550A und für Ep- 
son-Kompatible vorgestellt. Hier folgen die notwendi¬ 
gen Anpassungen für den Panasonic-Drucker KX- 
P1090. Da das Programm von vornherein auf leichte 
Adaption an jeden Printer ausgelegt wurde, sind nur 

IG Bit 

kleine Änderungen gemäß Listing 1 im Assembler- 
Text vorzunehmen. Das übersetzte Programm sollte 
als HCLKX.TTP bezeichnet werden. Es unterstützt 
die vier unterschiedlichen horizontalen Punktdichten, 
mit denen der Drucker Bitgrafik ausgeben kann. Eine 
zulässige Parameterzeile, die beim Aufruf der Routine 
einzugeben ist, könnte folgendermaßen lauten (für 
Punktdichte 3): 

-3 BILD.PIC 


Die Datei BILD.PIC muß ein Bild im Doodlc- oder 
GST-Image-Format ("Snapshot", ’Tst Word Plus”) 
enthalten. Nach Aktivierung der Routine ohne Para¬ 
meter erhält man eine knappe Benutzungsanleitung 
auf dem Bildschirm. 

Eine weitere kleine Änderung des Programms, an¬ 
gegeben in Listing 2, erlaubt es, zusätzlich zu den bei¬ 
den bisher vorgesehenen Bildformaten auch das ”De- 
gas”-Format für Schwarzweißbilder (name.PI3) zu 
verarbeiten. Bei einem entsprechenden File müssen 
einfach nur die ersten 34 Bytes, die Farbinformationen 
enthalten, ignoriert werden. 

Michael Schramm 
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Programmier- 

Wettbewerb 

Das Abtippen von ST-Programmen ist ein schweres Geschäft. So gut 
wie unmöglich wird es aber, wenn zu dem eigentlichen Programm noch 
andere Dateien hinzu kommen. Normalerweise behelfen wir uns in sol¬ 
chen Fällen mit Basic-Lader-Programmen. Diese sind allerdings schwer 
fehlerfrei und in angemessener Zeit abzutippen. 

Deshalb unser Aufruf: 

Wir möchten Sie, liebe Leser, darum bitten, eine Abtipphilfe für den 
ST zu entwickeln. Sie sollte von komprimierten Daten ausgehen, ein¬ 
fach und narrensicher zu bedienen sein und die Möglichkeit zum Zwi¬ 
schenspeichern haben. Zusätzlich brauchen wir natürlich ein Pro¬ 
gramm, das vorhandene Dateien für den Gebrauch der Abtipphilfe um- 
wandelt. Die besten 5 Einsendungen werden mit je einem vollständigen 
PD-Sortiment des ATARImagazms bedacht. Das beste Programm wird 
im Heft abgedruckt und zusätzlich mit 500.- DM belohnt. 

Unsere Anschrift: 

Verlag Werner Rätz 
Zu Händen Herrn Rosemeicr 
Melanchthonstraße 75/1 
7518 Bretten 
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Mega-Sounds ST 
(Folge 2) 

Sampling, Synthesizing & Co. 

Wir hoffen, Sie haben inzwischen alle Ihren Sampler 
gebaut. In dieser Folge möchten wir Ihnen nun zeigen, 
wie Sie selbst Klänge errechnen können. Doch zu¬ 
nächst einmal zum Programm "Play It”. Wenn Sie es 
mit "Memtapc” aus der letzten Ausgabe vergleichen, 
werden Sie feststellen, daß beide eine gewisse Ähn¬ 
lichkeit aufweisen. Bei "Play It" handelt es sich um ei¬ 
ne Routine, die darauf ausgelcgt ist, in Ihrem Pro¬ 
gramm zu arbeiten. Sie kann zwar nur Soundrecords 
ausgeben, dies jedoch mit maximaler Geschwindig¬ 
keit. Später wird der Interrupt abgeschaltet. 

IG Bit 

Somit müssen Sie die Ausgabe eines Digisounds nur 
noch starten und können gleich Weiterarbeiten. Sehr 
viel Zeit kostet das auch nicht (z.B. Timer A = 55: ca. 
30% langsamer). Ansonsten ist, wie bei "Memtape” 
auch, der Routine etwas Platz zu schaffen, wenn Sie 
tanbourn. pat i Länge-: 1552 1 Pixel = 2. 


Während der Abspielzeit sollten Sie den Timer C 
(System-Timer) abschalten, da sich Timer A und C 
aufgrund gleicher Priorität stören. Die Folge sind dann 
Knackgeräuschc. Timer C bedient u.a. die 200-Hz- 
Uhr, die Maustasten und den Tasten-Repeat. 

Das GFA-Basic-Programm "Percus” macht eigent¬ 
lich nichts anderes, als einige Soundrecords zu ermit¬ 
teln. Die Daten werden in String-Variablen abgelegt. 
Da die Berechnungen recht langwierig sind, empfeh¬ 
len wir Ihnen, die Records Ihrer Wahl abzuspeichern. 
Beim Entwurf des Programms wurde von einigen Aus¬ 
drucken digitalisierter Klänge ausgegangen. Betrach¬ 
ten Sie dazu bitte die Abbildung. Sie sehen, daß der 
Tambourinklang aus einigen abklingenden Schwin¬ 
gungen ( Frequenz nimmt ab!)mitetwas Rauschen am 
Ende und einigen zufälligen Spitzen am Anfang be- 

Solche und ähnliche Kurven errechnet "Percus”. 
Daß dabei auch total andere Klänge entstehen kön¬ 
nen, zeigt, wie viele Möglichkeiten man durch die 
Wahl der Parameter erhält. Hier noch ein Tip: Lassen 
Sie die Kurven doch einmal plottcn! Diese Art der 
Klangsynthese ist natürlich nur eine von vielen denk¬ 
baren. Vielleicht findet einer unserer Leser andere be¬ 
sonders interessante Wege. Wir würden uns freuen, 
darüber im KTMMmagazin berichten zu können. 

Jürgen Piscol 

44 Bytes■ 


—■—rnn vwwwvv^— 

mit einem Programm arbeiten, das den ganzen freien 
Speicher belegt (hier RESERVE 100000: 100 KByte 
für GFA-Basic, Rest an GEMDOS). Nach dem Laden 
können Sie wieder die Adresse der Variablen bei 
Adresse $64 (Expt.-Vekt. Nr. 25) holen. Die Bedie¬ 
nung von "Play It” geschieht folgendermaßen: 

1. TIMER-A-CONTROL (SFFFA19) auf 0 (STOP 
TIMER) zur Sicherheit (S-Modus) 

2. Eventuell TIMER A 

(SFFFA1F) setzen von 255...36. Sollte der Wert zu 
niedrig sein, bleibt Ihr Programm für die Zeit der 
Sound-Ausgabe einfach stehen. 

3. Startadresse des auszugebenden Blocks in Memptr 
eintragen 

4. Länge in Bound eintragen (in Bytes). Wenn Sie 
hier aus Versehen eine 0 angeben, werden 4,3 Gi¬ 
gabyte (!) abgezählt. Also Vorsicht! 

5. Ausgabe starten: TIMER-A-CONTROL auf 1 

PLAYIT.S 

|aoSSimssä 

ndpatterns nlt einer « 

s-Beno in SM-MSIC. # 


Interrupt initialisieren 

Ctrl M0 (stop) 

Stack reparieren 

63 Lonperds als *eglsteranneisung 

Pomat dtr Tabelle: 

0a08xxyy 010 exxy B 8a80xxyy 08000806 
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Eoss-Key 

Sicher kennen auch Sie folgende Situation. Nach 
stundenlangem Kampf mit Textverarbeitung, Daten¬ 
bank, Compiler und Assembler gönnt man sich ein 
paar Minuten Entspannung mit etwas unterhaltsame¬ 
rer Software, und plötzlich tauchen (je nach Pro¬ 
gramm) der Chef (vorzugsweise bei Ballcrspielen), 
die Ehefrau/Freundin (Strip Poker), die Polizei (Ko¬ 
piertes aller Art), der Pfarrer (bestimmte Diashows) 
oder andere Personen auf, die mit einem Unterton von 
Wut und Enttäuschung fragen: "Was machen Sie hier 
eigentlich?” Bisher half nur ein schneller Griff nach 
dem Netzschalter. Damit war natürlich die kurz bevor¬ 
stehende Lösung des Adventures futsch. Auch der 
neue Highscore konnte nicht abgespeichert werden. 

16 b» 

Das kann nun anders werden, denn jetzt steht 
"Boss-Key” zur Verfügung. Dieses Programm ist nur 
wenige hundert Bytes lang. Es wird vor dem Spiel ge¬ 
startet und bleibt als Interrupt-Programm im Hinter¬ 
grund. Erst wenn Sie es mit den Tasten ALTERNATE 
und HELP, die sonst für Bildschirm-Hardcopies zu¬ 
ständig sind, aufrufen, wird der Bildschirminhalt 
durch einen mehr oder weniger "ernsthaften” Inhalt 
ersetzt. Ihr Spiel wird währenddessen eingefroren und 
läßt sich nach einem weiteren Druck auf ALTERNA- 
TE-HELP wieder fortsetzen. Welches Bild zur Dar¬ 
stellung kommt, können Sie selbst bestimmen. Das 
Programm erkundigt sich beim Laden nämlich nach 
dem Dateinamen. In der hier abgedruckten Version 



wird von einem monochromen Bild im verbreiteten 
”Degas”-Format (PI3) ausgegangen, das die meisten 
Zeichenprogramme erzeugen können. Bekanntlich 
bieten auch viele Snapshot-Programme diese Option. 
So können Sie schnell und einfach zu geeigneten Bil¬ 
dern kommen. 

Auch an den Farbmonitor kann ”Boss-Key” ange¬ 
paßt werden. Beim ”Neochrome”-Format stehen al¬ 
lerdings 128 Bytes vor dem Bild. Man sollte dann nach 
Möglichkeit auch die Farben des geladenen Bildes aus- 
tauschen. 

Das GFA-Basic-Programm erzeugt aus den enthal¬ 
tenen DATAs BOSSKEY.PRG. Da eine Prüfsumme 
eingebaut ist, werden die meisten falschen Zeilen er¬ 
kannt und angezeigt. 

Wie funktioniert ”Boss-Key”? Ganz einfach, das 
Bild mit dem erfragten Dateinamen wird in einen Puf¬ 
fer geladen, in dem es zunächst einmal bleibt. Dann 
wird eine VBI-Routine installiert, die nach jedem 
Bild, das auf den Bildschirm kam (beim Monochrom¬ 
monitor immerhin 71 pro Sekunde!), durchlaufen 
wird. Dazu sucht man nach einem leeren Eintrag(O) in 
der VBI-Liste (Pointer darauf ist $456 = vblqueue). 
Die Anzahl der maximal möglichen Einträge ist in 
nvbls ($454) notiert. Ist der Eintrag gelungen, so wird 
das Programm mit GEMDOS $31 (KEEP PROCESS) 
verlassen, wodurch es resident im Speicher bleibt. 

Da das Hardcopy-Flag (SEE) als letzte VBI-Routi¬ 
ne behandelt wird, läßt es sich leicht für eigene Zwek- 
ke verwenden und danach wieder löschen. Genau dies 
passiert im eigentlichen Interrupt-Programm. Ist 
DUMPFLAG gesetzt, wird der Bildschirminhalt mit 
dem Buffer vertauscht und so lange gewartet, bis 
DUMPFLAG nochmals gesetzt wird. 
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Farbbilder schwarz 
auf weiß 

Endlich aussage fähige Ausdrucke 
von ST-Grafiken in mittlerer und 
niedriger Bildschirmauflösung 

Die drei Bildschirmauflösungsstufen des Atari ST 
stellen wohl in erster Linie einen Kompromiß zwi¬ 
schen den Bedürfnissen der ernsthaften Anwender 
(Monochrommodus) und den Herausforderungen der 
neuen Farbgrafikmöglichkeiten der 16-Bit-Technik 
dar. Daß diese drei unterschiedlichen Modi mehr oder 
weniger unverbunden nebeneinander existieren und 
ein großer Teil der ST-Programme nur in einem davon 
arbeitet, ist dabei ein gewisser Nachteil. Auch be¬ 
stimmte eingebaute Funktionen des ST-Betriebssy- 
stems funktionieren nicht in allen Auflösungsstufen 
gleich effektiv. 

16 Bit 

Das beste Beispiel ist die im Monochrommodus her¬ 
vorragende Hardcopy-Funktion. Der Versuch, ein 
Farbbild der niedrigen Auflösungsstufe auszudruk- 
ken, ergibt meistens ein wenig befriedigendes Grau in 
Grau. Ursache ist, daß man bei der Entwicklung des 
Atari keine leistungsfähigen Anpassungsroutinen für 
die Umrechnung von Farbtönen in Grauwerte vorge¬ 
sehen hat. Ebenfalls vergeblich wünscht man sich ei¬ 
nen im Betriebssystem integrierten Rastergenerator, 
der Farbprogramme auch für den Monochrombild¬ 
schirm verwendbar macht. Ein entsprechender Soft¬ 
ware-Konverter, wie er kürzlich von GFA auf den 
Markt gebracht wurde, zeigt eigentlich nur, was man 
bei der Hardware-Entwicklung versäumt hat, ohne 
selbst eine brauchbare Lösung darzustellen. 

Der hier abgedruckte Farbbildkonverter in GFA- 
Basic läuft im hochauflösenden Modus. Er erlaubt es 
immerhin, Farbgrafiken, die als Dateien auf Diskette 
vorliegen, in wirklich brauchbare monochrome umzu¬ 
wandeln. Diese lassen sich dann problemlos ausdruk- 
ken. So erhält man ein deutlich besseres Ergebnis als 
durch eine Hardcopy aus der ursprünglichen Auflö¬ 
sungsstufe heraus. Der Konverter besitzt eine konse¬ 
quent modulare Programmstruktur, die Ihnen das 
Einbinden in eigene Werke erleichtern soll. Aus dem 
gleichen Grund wurden, soweit möglich, die auftre¬ 
tenden Variablen als local definiert. Beim Konvertie¬ 
ren einer Grafik erfährt diese eine Verschiebung auf 



den "zweiten Bildschirm”. Die Grafikwerte werden 
dann wortweise ausgelesen, umgerechnet und schließ¬ 
lich mittels PUT neu gesetzt. Die PUT-Werte werden 
in INIT eingelesen. 

Mit den Menüfunktionen PACK-SAVE und 
PACK-LOAD lassen sich Bilddateien komprimieren 
und wieder entschlüsseln. Hierzu einige kurze Erklä¬ 
rungen. Um eine Menge von gleichen Byte-Werten 
platzsparend unterzubringeri, sind zunächst drei An¬ 
gaben erforderlich: 

1. ein Zeiger-Byte, das auf eine gepackte Byte-Folge 

zeigt 

2. die Anzahl der gleichen Bytes 

3. der Wert, den diese haben 

Um Platz sparen zu können, lohnt sich dieses Vorge¬ 
hen also nur für Byte-Reihen aus jeweils mehr als drei 
gleichen Bytes. 

Im ersten Durchlauf sucht die Packroutine nach 
dem Zeiger-Byte. Dafür geht sie die komplette Grafik 
durch und zählt sämtliche Byte-Kombinationen hoch. 
Sie fahndet dabei nach einer Kombination, die in der 
Grafik nicht enthalten ist. Ist diese gefunden, folgt der 
zweite Durchgang, das eigentliche Packen. Kommen 
alle Byte-Kombinationen vor, gibt es keinen Zeiger, 
und das Packen ist nicht möglich. Beim Packvorgang 
werden nun die aufeinanderfolgenden Bytes auf 
Gleichheit untersucht. Sind mindestens drei gleiche 
gefunden, werden die entsprechenden Angaben in der 
dargestellten Form kodiert. Die Speicherung ge¬ 
schieht dann folgendermaßen. Die ermittelten Byte- 
Werte werden auf den "zweiten Bildschirm" gepoked, 
wobei das Zcigcr-Bytc als erstes gesetzt wird. Das ist 
notwendig, damit sich die Bilddatei bei PACK-LOAD 
auch wieder entschlüsseln läßt. 

Die Geschwindigkeit all dieser Vorgänge sollte so 
hoch wie möglich sein. Eine optimale Nutzung des 
Programms wird allerdings erst durch Kompilieren er¬ 
möglicht. Das Packen der Bilddaten ginge schneller 
vonstatten, wenn man auf die optische Verfolgung des 
Vorgangs verzichten würde. Diese verhindert jedoch 
das Aufkommen von Langeweile während der Pack¬ 
zeit. Will man die Anzeige weglassen, muß man nur 
die Prozedur Linie () und deren Ansprünge ersatzlos 
streichen. 

Kommen wir nun zu den einzelnen Menüpunkten 
des Farbbildkonverters und ihrer Bedeutung: 

LOAD: Laden eines farbigen oder monochromen Bil¬ 
des. Die maximale Länge der zu ladenden Bilddatei 
liegt bei 32 128 Bytes. Alle Bytes, welche die Anzahl 
von 32 000 überschreiten, werden dabei abgeschnit¬ 
ten, so daß die Grafik auf jeden Fall richtig im Speicher 
liegt. 
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SAVE: Ablegen einer Grafik auf Diskette im Doodle- 
Format 

PACK-LOAD: Einlesen einer komprimierten Bildda¬ 
tei 

PACK-SAVE: Komprimieren der im Speicher befind¬ 
lichen Grafik und Abspeichern der gepackten Bildda¬ 
tei auf Diskette 

KONVERT: Umwandlung einer Farbgrafik in eine 
monochrome. Um die Geschwindigkeit bei diesem 
Vorgang zu steigern, kann man sich eines kleinen Um¬ 
wegs bedienen. Die zu konvertierende Grafik sollte so 
wenig wie möglich Schwarz enthalten, da nur die 
Bytes, deren Wert größer als Null ist, beim Zeichnen 
der neuen Grafik gesetzt werden und somit Zeit ver¬ 
schlingen. Es kann also sinnvoll sein, ein Bild zur Ge¬ 
winnung von möglichst viel leerem Raum erst zu inver¬ 
tieren, dann zu konvertieren und anschließend wieder 
zu invertieren. 


QUIT: Verlassen des Programms 
RADIERE: Gibt die Möglichkeit, unerwünschte Tei¬ 
le der Grafik zu entfernen. Die Größe des "Radier¬ 
gummis” wird vom Benutzer mit der Maus bestimmt 
und durch Drücken der linken Maustaste festgelegt. 
Die rechte Maustaste führt aus diesem Modus heraus. 
INVERTIERE: Aus Schwarz wird Weiß und umge¬ 
kehrt. 

CLS: Löschen der Grafik aus dem Speicher 
Wenn man sich im Auswahlmodus befindet, läßt 
sich mit der rechten Maustaste die Menüleiste weg- 
schaltcn, damit man die ganze Grafik anschauen und 
bei Bedarf Uber ALTERNATE/HELP ausdrucken 
kann. Viel Spaß beim Einsatz, Ummodcln und Einbin¬ 
den des Farbbildkonverters. 
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Schriftartänderer 

Dieses Programm ist in GFA-Basic 2.0 gesch 
und läuft auch unter dem Blitter-TOS. Sollte Ihr 
normale Desktop-Schrift zu fade erscheinen, ist 
der kleine Tip von Jürgen Dubronner zu cmpl 

16 b» 

Damit läßt sich spielend auch kursive, untersti 
oder ausgehöhlte Schrift ins Desktop bringen. V 
mit noch nicht zufrieden ist, der kann auch all di 
einander kombinieren! 
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Als XL/XE-User könnte man heutzutage meinen, 
daß man bei den Softwarefirmen allmählich in Verges¬ 
senheit gerät. Nur wenige bringen noch Software, und 
wenn, dann unnötigerweise nur auf Cassette heraus. Ei¬ 
gentlich wäre das ja auch nicht schlimm, würden Pro¬ 
gramme von Cassette nicht im Schneckentempo geladen 
werden. Warum kann man bloß die Spiele nicht selbst 
auf Disk kopieren? Leider ist das nicht möglich, da die 
Software auf Cassette erstens in mehrere Teile unterteilt 
ist, zweitens nicht im Fileformat vorliegt lind drittens 
meist einen Vorlader besitzt, der die noch folgenden 
Programmteile an den vorbestimmten Platz im Speicher 
lädt und anschließend das Programm startet. Bisher 
konnten nur stolze Besitzer eines Freezers dieses Pro¬ 
blem umgehen. Eines Tages kam mir jedoch die Idee 
vom "CAS-Simulator" in den Sinn, einem Programm, 
das den Vorlader von Cassette derartig verändert, daß 
die Diskettenstation simuliert wird. Nach der Verwirkli¬ 
chung dieser Idee mußte ich jedoch auch noch "Power- 
Copy" programmieren. Das Programm kann bis zu 
47103 KBytes im Speicher behalten! Dies ist eine Spei¬ 
cherkapazität, die bisher einmalig unter den "tape-to- 
disk"-Kopierprogrammen ist. Sie ist deswegen erfor¬ 
derlich, weil viele Cas. Programme den Speicher fast 
vollständig füllen und daher die einzelnen Programm¬ 
teile entsprechend lang sind. 

ößit 

Jetzt ist es möglich, fast sämtliche Cassettenprogram- 
me auf Diskette lad- und spielbar zu machen. So sind 
Diskettenversionen von "Feud”, "180’\ "Arkanoid" 
usw. kein Problem. Also, machen Sie sich an die Arbeit 
und tippen Sie die beiden Programme ab. Sie werden 
dafür mit zwei sehr leistungsstarken Programmen be¬ 
lohnt! 

Sollten Sie Fragen zu den beiden Programmen ha¬ 
ben. können Sie diese schriftlich (mit frankiertem 
Rückumschlag) an mich richten. Meine Adresse ist: 
Ult Pelersen 



Power-Copy 

Kopierprogramme sind bei den Atarianem nach wie 
vor begehrt. Seit Erscheinen der 8-Bit-Ataris hat es 


Kopierprogramme verschiedenster Art gegeben: Ne¬ 
ben vielen Sektor- und Filekopierem auch ein paar 
"tape to disk”-Programme. Keines ist jedoch in der 
Lage, Programme, die länger als 39000 Bytes sind, zu 
kopieren. Heutzutage haben die meisten Cassetten- 
programme einen größeren Umfang und können bis zu 
47000 Bytes erreichen. Für diese umfangreichen Pro¬ 
gramme muß also ein neues Kopierprogramm her und 
genau dieses ist ”Power-Copy”! Hier die Features des 
Kopierprogramms: 

- Länge des zu kopierenden Programms bis 47103 
Bytes 

- Programm unter dem OS-ROM 

- Einzelne Programmteile werden nur bei Bedarf ins 
RAM kopiert (dadurch kaum Speicherplatzver¬ 
brauch) 

- DOS bleibt verkürzt im Speicher (unter OS-ROM) 

- Directory-Listcr 

Laden Sie auf jeden Fall vom DOS 2.5. Nur mit die¬ 
ser DOS-Version werden die Programme einwandfrei 
auf Diskette kopiert. 

Nachdem Sie mit der START-Taste den Kopiervor¬ 
gang eingeleitet und das Programm von Cassette gela¬ 
den haben, erscheint die Aufforderung zur Eingabe 
des Filenamen. Lassen Sic bei der Eingabe den Exten- 
der (x.COM, x.EXE) weg! Sollten Sie einen Extender 
verwenden, erkennt das verkürzte DOS 2.5 den 
Filenamen nicht an und Sie landen wieder im Haupt¬ 
menü. Wenn Sie Cassettenprogramme auf Diskette 
mit "Power-Copy” kopieren, um sie mit dem ”CAS-Si- 
mulator zu Diskversionen zu machen, verfahren Sie 
folgendermaßen: 

- Benennen Sie den ersten kopierten Teil des Casset- 
tenprogramms (dies ist normalerweise der Vorla¬ 
der) mit: VORLAD 

- Den 2. Teil mit: PI 

- Den 3. Teil (falls vorhanden) mit: P2 

- usw. bis Sie alle Teile des Programms, die sich auf 
der Cassette befinden, kopiert haben. 

Wenn Sie also z.B. das Spiel "Ballblazer” auf Dis¬ 
kette kopiert haben, müßte bei der Auflistung der Di¬ 
rectory folgendes erscheinen: 

VORLAD 00003 
PI 00017 

P2 00255 

Hier noch ein Hinweis: Benutzen Sie am besten nur 
zum Kopieren Ihrer Cassetten-Programme. Sie erspa¬ 
ren sich damit die unnötige Meldung "File too long” 
o.ä., die Sie bei allen anderen Kopierprogramen erhal- 




PROGRAMM 


CAS-Simulator 

Mit dem ”CAS-Simulator” ist es möglich, sowohl 
einteilige als auch mehrstufige Cassettensoftware auf 
Diskette lauffähig zu machen; natürlich mit der ge¬ 
wohnten Schnelligkeit ihres Laufwerkes. Der "CAS- 
Simulator" ist also ein Muß für jeden XL/XE-USER. 
Bevor Sie sich aber mit AMD ans Abtippen dieses Pro¬ 
grammes machen, lesen Sie bitte zuerst diesen Text. 

Arbeitsweise des ”CAS-Simulators” 

Das Listing ist der Generator für die Simultionsrou- 
tinc. Dieser arbeitet folgendermaßen: Er wandelt zu¬ 
erst den Vorlader vom BOOT-Format in das vom 
DOS lesbare Fileformat um. Anschließend sucht er, 
nachdem die Anzahl der Parts (Programmteile) einge¬ 
geben wurde, die Anfänge einzelner Parts und stellt ih¬ 
re Länge fest. Zum Abschluß wird der Vorlader noch 
einmal bearbeitet, indem die Adresse $E456 gegen 
$400 ausgetauscht wird, wo die Simultionsroutinc be¬ 
ginnt. Das heißt, daß der Vorlader nun statt zum Cas- 
scttenhandlers zur Simulationsroutine verzweigt. Der 
Vorlader selbst wird von diesem kleinen Eingriff 
nichts merken. 

Nachdem der Vorlader in diesen 3 Durchgängen be¬ 
arbeitet wurde, wird das Ergebnis als AUTORUN. 
SYS-File abgespeichert. In diesem File befinden sich 
nun folgende Programmteile: Die Daten der einzelnen 
Parts (Startsektor und Länge) von $150-$17F, die Si¬ 
mulationsroutine von $400-$4D9 und natürlich der 
präparierte Vorlader. 

Bitte beachten Sie, daß der Generator die einzelnen 
von Cassette kopierten Programmteile mit einer be¬ 
stimmten Benennung vorfinden muß. Im Text zu "Po- 
wer-Copy” wird die Namensgebung beschrieben. 

Funktionieren alle Cassetten- 
programme auf Disk? 

Mancher wird sich vielleicht die Frage stellen, ob 
wirklich alle Cassettenprogramme mit dem Simulator 
auf Diskette funktionieren. Dank einer großen Testse¬ 
rie kann ich sagen, daß nur eine kleine Zahl der derzeit 
erhältlichen Programme die Zusammenarbeit mit 
"CAS-Simulator” verweigerte. Dies sind z. B. alle Pro¬ 
gramme, die unter dem Firebird-Label (außer 
"Thrust”) herausgekommen sind. Sie besitzen einen 
kodierten Vorlader und können deshalb vom Simula¬ 
tor nicht präpariert werden. Weiterhin funktionierten 
die Programme "Winter Olympiad 88" und "Leader¬ 
board” nicht mit dem "CAS-Simulator”. Auch Pro¬ 
gramme, deren Vorlader die eigentlichen Programm¬ 
teile in Blöcken laden, arbeiten mit dieser Version des 
"CAS-Simulators” nicht zusammen. (Bei ihnen wird 



auf dem Bildschirm angezcigt, wie viele Blöcke noch 
zu laden sind.) Alle anderen Cassettenprogramme 
sollten jedoch ohne Probleme mit dem "CAS-Simula¬ 
tor” Zusammenarbeiten. So können z.B. alle MA- 
STERTRONIC-Fans aufatmen! Bisher funktionier¬ 
ten alle unter diesem Label erschienen Programme auf 
Diskette. 

Bedienung des ”CAS-Simuiators” 

Anfangs haben Sic die Wahl, ob Sie den Vorlader 
von Diskette oder Cassette laden wollen. Normaler¬ 
weise sollte dies die Diskette sein. Die Cassettenop- 
tion ist eigentlich nur für diejenigen, die vergessen ha¬ 
ben, den Vorlader auf Diskette zu kopieren. Nun 
sucht der Generator die Startsektoren und Länge der 
Parts heraus. Hierzu muß sich natürlich die richtige 
Diskette im Laufwerk befinden. Anschließend wird 
das File AUTORUN.SYS auf Disk gespeichert. Die¬ 
ses können Sie nun vom DOS aus laden und ihr Pro¬ 
gramm (das von Cassette kopierte) wird geladen und 
gestartet. 


Folgende Programme wurden auf ihre "Zusammen¬ 
arbeit” mit dem "CAS-Simulator” überprüft (ein * 
bedeutet, daß dieses Programm nicht funktionier¬ 
te): 

- Mousetrap 

- Feud 

- Spellbound 

- Arkanoid 

- Leaderboard* 

- Panther 

- 180 

- Revcnge of the Mutant Camels II 

- Silicon Warner 

- Pitstop I 

- Power Down 

- Jet Set Willy 

- Ballblazer 

- Winter Olympiad 88* 

- Milkrace 

- Space Hawk 

- Killer Cycle 

- Rockford 

- Crystal Raider 

- Kikstart 

- Action Biker 

- Vegas Jackpot 

- Master Chess 

- Rescue on Fractulus 

- Thrust 



PROGRAMM 


Sobald ein Programm mit dem "CAS-Simulator” 
bearbeitet wurde, sollte man Sicherheitskopien von 
der betreffenden Diskette nur mit einem Sektorkopie¬ 
rer machen, da, wenn man die Files einzeln kopiert, 
die Simulationsroutine die Parts eventuell nicht mehr 
an der richtigen Stelle vorfindet. Einige Spiele auf Cas- 
sette bestehen nur aus einem Teil wie z.B. ”PIT- 
STOP", "Thrust”, 'Silicon Warrior” oder "POWER 
DOWN”. Benennen Sie diesen Teil wie gewohnt mit 
VORLAD und bearbeiten Sie ihn mit dem ”CAS-Si- 
mulator”. Das manipulierte Programm kann jetzt vom 
DOS problemlos geladen und gestartet werden. Soll¬ 


ten Sie die Absicht haben, mehrere Cassettenpro- 
grammc auf einer Disk unterzubringen, brauchen sie 
ein mit dem Simultator bearbeitetes Programm nur 
umzubenennen. Beim Beispiel "Ballblazer” könnte 
das so aussehen: 

VORLAD -> BALLBLAZ.VOR 

PI -> BALLBLAZ.PT1 

P2 -> BALLBLAZ.PT2 

AUTORUN.SYS -> BALLBLAZ.RUN 
Jetzt können Sic ein weiteres Casscttenprogramm 
auf Disk kopieren. 

Ulf Pelersen 
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Der "zweite Blick” 
auf den Boot-Sektor 

Update-Ergänzung 1.3 
zum Virendoktor 

Keine Angst, liebe Leser, dies ist nicht noch eine 
Korrektur. Mit der Version 1.2 (Ergänzungs-Listing in 
Heft 8/88) von "Ulrichs Virendoktor” können Sic 
VCS- und Milzbrand-verseuchte Programme zuverläs¬ 
sig erkennen sowie Boot-Sektoren, die ausführbare 
Programme enthalten, dingfest machen und löschen. 

Alle bisher bekannten Virenschutzprogramme 
überlassen jedoch die Frage, ob ein ausführbarer Pro¬ 
grammcode im Boot-Sektor erwünscht und harmlos ist 
oder nicht, dem Benutzer. Sie alle (und unter ihnen 
auch unser "Virendoktor 1.2”) erkennen nur, ob bei 
einer Diskette ein ausführbare^ Boot-Sektor-Pro- 
gramm vorlicgt oder nicht. Ist ein solches Programm 
aufgespürt worden, so sagt einem bislang leider nie¬ 
mand, was es tun würde, falls man es laufen ließe. Dies 
wiederum ist schade, denn es könnte durchaus harm¬ 
los sein, wie z.B. ein TOS-Lader, ein Start-Setup für 
den Kommandointerpreter, ein Ladeprogramm für 
ein Spiel, eine Stellroutine für die Hardware-Uhr oder 
ähnliches. Im Normalfall weiß der Anwender natür¬ 
lich, ob er so etwas auf seiner Diskette hat. Dennoch 
kann es gerade bei fremden oder halbvergessenen Dis¬ 
ketten bisweilen Unsicherheit geben. 

Wenn Sie den "Virendoktor” nun mit Hilfe des ab¬ 
gedruckten Ergänzungs-Listings auf Version 1.3 upda¬ 
ten, wissen Sie künftig mehr. Der "Virendoktor” ist 
dann nämlich in der Lage, ausführbare Programme, 
die er im Boot-Sektor einer Diskette findet, näher zu 
untersuchen. Er gibt dabei zuerst die Byte-Summe des 
Gefundenen aus. Diese dient zur Identifikation be¬ 
kannter Bool-Sektor-Programme. Listen mit Byte- 
Summen von harmlosen Boot-Sektor-Programmen 
wie auch von Viren sollen in loser Folge im ATARIma- 
gazin erscheinen. Wir rufen auch unsere Leser auf, 
uns Byte-Summen von Viren und Pseudo-Viren zu 
nennen, die ihnen untergekommen sind. Hier nun die 
erste kurze Liste einiger Byte-Summen: 
Weide-Uhrenstellprogramm 28482 
”lstFreezer”-Vorlader 8746 

TOS-Lader ohne COMMAND 29591 
Achtung! Virus von der Buch- 21987 
diskette "GFA-Basic 3.0” 

Über die Byte-Summe hinaus klopft der "Virendok¬ 
tor" nun ein gefundenes Programm auf bestimmte ty¬ 
pische Eigenschaften hin ab. Schädliche Aktivitäten, 
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die auf einen Virus hindeuten, sind das Anlegen eines 
neuen Boot-Sektors, das Schreiben irgendwelcher Co¬ 
des auf Diskette und natürlich - besonders hinterhältig 
- das Formatieren einer solchen. Stößt der "Virendok¬ 
tor” auf solche Codes, gibt er entsprechende Meldun¬ 
gen aus, und der User weiß, daß er es mit einem Virus 
zu tun hat. 

Andererseits werden auch TOS- und COMMAND- 
Lader sowie Aladin-Disketten erkannt und entspre¬ 
chend angezeigt. Wenn der "Virendoktor” meldet, 
daß ein gefundenes Boot-Sektor-Programm vermut¬ 
lich unschädlich ist, kann man normalerweise beruhigt 
sein und braucht den entsprechenden Boot-Sektor 
auch nicht zu löschen. 

Wer über einen Disasscmblcr verfügt, kann sich 
vom "Virendoktor” ein aufgespürtes Boot-Sektor- 
Programm auch zum Zwecke des späteren Analysie- 
rens als File auf der Diskette ablegen lassen. So kann 
die Diskette entseucht und trotzdem das im Boot-Sek¬ 
tor gefundene Material zum Disassemblieren erhalten 
werden. Wenn Sie, statt einen Dateinamen einzuge¬ 
ben, auf die entsprechende Frage hin nur RETURN 
drücken, wird kein File zum Analysieren angelegt. 

Um den "Virendoktor” auf Version 1.3 upzudaten, 
benötigen Sie zunächst die vollständige Version 1.2 
(Listing aus Heft 6/88 plus Verbesserung aus Heft 8/ 
88). Laden Sie diese in den GFA-Basic-Interpreter. 
Löschen Sie alle Programmzeilen zwischen den Labels 
Bootsektor und Restauriere_Sektor; fügen Sie statt- 
dessen das abgedruckte Ergänzungs-Listing ein. 
Schließlich können Sie noch in der vierten Zeile des 
Gesamtprogramms die alte Versionsnummer gegen 
1.3 auswechseln. Das Gesamtprogramm kann dann 
abgespeichert werden. Wenn Sie es kompilieren 
möchten, so ist dies ohne Probleme möglich. Sic soll¬ 
ten allerdings eine .BAS-Version für den Fall, daß es 
später noch einmal eine Erweiterung gibt, zurückbe- 

Je eine kompilierte und eine .BAS-Version vom ak¬ 
tuellen "Virendoktor 1.3” finden Sie übrigens auch auf 
den Lazy-Finger-Disketten von LF 16-8/88 bis LF 16- 
10/88. 
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l©§©Ffragen 


An meinen 1040STistein Ep- |_ 

>on-Drucker LX-800 ange- 

Lszu geben. Nach jeder Grafik 8 J^r^Z^eZTbltem 
rede produziert mem Drucker 

:ine ^' che L “™ le ' W “ Fernseher ist nämiichnicht in der 


Ich besitze einen 1040 ST und 
Typs MPS 1200, der mit einer 


Hardcopy-Programm aus 
sem Heft). Sie können auch i 
ALTERNATE + HELP di 
eine Bildschirm-Hardcopy 
fertigen und anschließend 
Bild selbst ausschneiden. 


Glücklicherweise hat sich bei 

inschließen. Das Angebot an 
Joysticks ist groß. Sicher gibt es 
H‘i diesen Produkten Qualitäts- 
mterschiede (Leichtgängigkeit, 


Im ATARI magazin 7/88 wird 
auf Seite 17 ein D1N-A4-Ganz- 
seitenmonitor mit der phanta¬ 
stischen Auflösung von 1008 x 


veröffentlicht. Dabei wurde al¬ 
lerdings nicht der Modem-, son¬ 
dern der Drucker-Port benutzt. 

Ausgabe von Grafiken 

Ich besitze einen 1040 ST s <y 

programmiere in ST-Basic. 
Uber LPRINT kann ich zwai 

aber Grafiken wie beispielswei- 
Papier? Das Basfc-Handbuch 
Fachcnglisch des Druckerhand 


-Fernseher am ST 














Wahlaufruf 




Kandidaten stehen zur Wahl. 
Und zwar die Hefte Nr. 3/87 bis 
Nr. 11/88 des ATARI magazins. 


Aus diesen Kandidaten können Sie 6* auswählen. 
Sie können Ihre Stimmen beliebig auf die zur Wahl 
stehenden Kandidaten verteilen. Das Wahlver¬ 
sprechen wird eingelöst, sobald Sie Ihre Stimme 
abgegeben haben: Sie erhalten die ausgewählten 
Hefte sofort zugesandt. 


Den Wahlschein finden Sie Seite 113 


Sie erhalten 6 Hefte zum günstigen Sonderpreis von nur 25.90 
DM. Wenn Sie gleich 12 Hefte bestellen wollen, wird es noch 
preiswerter. Ganze 50.- DM bezahlen Sie für ein dickes Paket an 
Informationen, Berichten, Tips und Tricks. 
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spielsweise auch noch die Daten einzuschalten (auch 
ggj für die Player-Missile-Graftk PHICS 0), einen die. 
miteinhringt, bevor die Zeilen einzugeben und dann 
endgültig zum Bildschirm ge- den Bildschirm zu zeit 


Mit Hilfe eines Steuerregü 
kann nun die GTIA veranlaß1 I ••• Atari 8-Bit ••• 
werden, die Daten des ANTIC 


bauten Spezialchips. - Anm. d. 
Red.) Ich habe festgestellt, daß 
in der Displaylist der ANTIC- 
Code von GRAPHICS 8 be- 


Die Antwort auf Ihre Frage ist 
im Prinzip ganz einfach. Die 
Grafikmodi 9 bis II werden 
nämlich nicht vom ANTIC, son¬ 
dern von der GTIA erzeugt. Die 
GTIA ist ein Chip, der die vom 
ANTIC erzeugten Bildzeiten 


26 F); 


werden. Das Steuer regi- 
GPR/OR, 623 (hex. 
•s sollte Player-Missile- 


ritätsregister bekannt sein. Für 

reien sind die Bits 6 und 7 zustän¬ 
dig. Folgende Werte (Pokes) 
gelten: 

PO KE 623,64 GRAPHICS9 
PO KE 623,128 GRAPHICS 
10 

PO KE 623,192 GRAPHICS 



”PS”und”AMD” 


sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATARI magazins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den Listings für die 8-Bit-Ataris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

"PS” steht für Prüfsummer. Das PS-Signet und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres 
Prüfsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

”AMD” ist die Abkürzung für "Atari-Maschincn- 
programm-Datenerfassung". Dieses Programm er¬ 
laubt, die abgetippen Listings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM-Filc) abzuspeichem. Diese beiden 
Programme sind in Ausgabe 5/87 ausführlich beschrie¬ 
ben und als Listing abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD” auf einer Sonder¬ 
diskette zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort ”PS” erhältlich. Selbstver¬ 
ständlich finden Sic die beiden Programme auch auf je¬ 
der 8-Bit-”Lazy-Finger"-Programmdisk ab Nr. LF 8/5- 
87. 


schon entsprechende Eigenarbeit 
entstanden sind. Es lohnte sich be¬ 
stimmt, über die Kleinanzeigen zu 
versuchen, mit einem Hobbyfunker 

jemand, der schon eine Lösung für 


fach über Akustik-Koppler mitein- 

lung der Morse-Codes benutzt man 
ein RS-232-Signal. 



Parameter für LX 800 


der Steuersoftware unseres Scan¬ 
ners möglich ist, die Parameter 
für den Scan-Vorgang dem 
Drucker und der Vorlage "von 






tigen Einstellungen für brauch¬ 
bare Ergebnisse zu finden. Da 
dies zugegebenermaßen nicht 

Leser Wolfgang Trautwein für 
den Epson-Drucker LX800 mit 
D!N-A4-Vorlagen herausgetüf- 

- Im Hauptmenü die Steuerzei¬ 
chen auf 27/115/1 stellen. Das 



2. rechter Rand: 79 

3. Hellwert: ca. 15 

4. Dunkelwert: 60-70 


5. Bildpositionsfaktor: 90-110 

6. Streckfaktor: 9 

7. Schrittweite: 2-3 



Floppy 1050: Mecha¬ 
nik austauschen 

sehen Teil eines 1050-1.aufwer- 
kes auszutauschen, wenn z.B. 
die Mechanik defekt ist? Wenn 



ein Austausch möglich sein. Für 
das gesamte Laufwerk gilt das al¬ 
lerdings nicht! In der Floppy 

eingebaut, die speziell angepaßt 

hältlich sind - höchstens aus ei¬ 
neranderen 1050... 
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Wenn 


Sie Ihren ST kennen 
und sich in 
der Lage fühlen, 
diese Kenntnisse 
weiterzugeben, 


Dann 


suchen wir Sie. 

Für den Ausbau 
der Redaktion des 
ATARtmagazins 
möchten wir Sie als freien 
Mitarbeiter gewinnen. 

Sie sollten in einem 
oder mehreren 
der genannten Bereiche 
über gute Kenntnisse 
verfügen: 

► Assembler¬ 
programmierung 

► Hardware des Atari ST 

► Höhere Programmier¬ 
sprachen wieC, Modula2, 
Pascal usw. 

► Kaufmännische 
Anwendungen 

Wenn Sie daran interessiert sind, 

Ihre Kenntnisse weiterzugeben und 
damit Ihr Hobby zu finanzieren, 
dann schreiben Sie uns bitte kurz 
und nennen Sie Ihr Spezialgebiet. 

Die Adresse: ATARImagaz/n 
z. Hd. Herrn Rätz 
Postfach 1640 
7518 Bretten 
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BÜCHER 











BÜCHER 


GFA-Basic für 
Einsteiger 



ncn und die obligatorische Zei¬ 
chensatztabelle. 



351 Signum! - 
Zeichensätze 




Von Volker Ritzhaupt 
Verlag Application Systems 










Die große Show 

Unser Mitarbeiter Carsten Borgmeier auf der PCS in London 














































































































ST Public Domain 




















Software für alle 





' T "■ T - t Die verwinkelten Straßen einer Stadt müssen 
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, | schnell, denn das Feuerwehrauto muß 
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/ , ] vorher in einen Unfall verwickelt zu werden. 
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. J Sie auf der Diskette STPD 27. 
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Speziell für Schüler ged 
das natürlich n 
Stundenplan aufd< 
können auch die Zt 
festgehalten werden 
wagt der Computer d 
das nächste Zeugnis. 

'acht ist’’Si 
lehr bietet 
emST.Unt 
msurenpe 
und mit die 
änneinePi 
Schöne Au 

:hootbase 

rCompute, 
•sen Zahle: 
rognose fü 
sslchtenl? 



SPIEL STPD 26 (für Monochrom-Monitor) 
Napoleon: Risiko auf Ihrem ST! Die beste PD-Va- 
riuntc bislang. Dank Spezialformat das ganze Spiel 
auf einer einseitigen Diskette. 


SPIEL STPD 27 (für Monochrom-Monitor) 
MB-Fire: Löschen Sie Großbrände in der Stadt. 
Aber achten Sie auf den Gegenverkehr! Fugger: 
Wirtschaftssimulationsspiel. Yatzy: Das altbekann¬ 
te Kniffei jetzt vollautomatisiert. 


ANWENDUNG 

STPD 28 ( für Monochrom-Monitor) 

Argus: Residentes Disk-Utility. Überwacht die Floppy 
und meldet den gerade bearbeiteten Track und die zuge¬ 
hörige Speicherstelle. Genius: Trainieren Sie Ihre Intel¬ 
ligenz. In verschiedenen Tests können Sie Ihre Fort¬ 
schritte erkennen. Mit kompletter Auswertung. School¬ 
base: Eine Datenbank speziell für Schiller und Auszu¬ 
bildende. NLQ-Accessory: Phantastische Ausdruck¬ 
qualität selbst mit einem 9-Nadel-Drucker. Arbeitet mit 
allen wichtigen Textprogrammen zusammen. Ausdruck 
erfolgt komplett im Graphikmodus. Komplett mit Zei¬ 
chensaueditor (siehe ATARImagaz/n 9/XK Seite 36). 


Jede Disk nur DM 12. 



































































Das könnte Ihnen 


so passen! 


Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magazins sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 









erSTe sahne! 

Neues von der Spielefront vom ATARlmagazin für 
den Atari ST mit Farbmonitor 

































CO DiABOLO 
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VORSCHAU 




XL-User kennen das Problem: 
Man hat eine schöne Grafik gezeich¬ 
net und möchte diese jetzt beschrif¬ 
ten. Eine Möglichkeit bot bis jetzt 
das Textfenster, das allerdings nur 
im unteren Bildschirmteil eingeblen¬ 
det wird. Eine anderestelltTurboba- 
sic dar. Da aber nicht jedermann für 
solche Aufgaben ein neues Basic 
kaufen möchte, steilen wir A.T.H., 
die Atari-Textgrafik-Hilfe vor. 


Turbo-C für den ST 


Die PC-Besitzer lieben es über al¬ 
les, bei CP/M gilt es als Standard: 
Die Rede ist von Turbo-Pascal. Ein 
neues Produkt aus dem Hause Bor¬ 
land stellt das in Deutschland pro¬ 
grammierte Turbo-C dar. Wie dieses 
mit großen Vorschußlorbeeren be¬ 
dachte Programm im harten Praxi¬ 
stest abschneidet, lesen Sie im 
nächsten ATARI magazin. 


MARS ST 


Wenn Sie den Rim 'Tron' gesehen 
haben, wissen Sie, was passieren 

halb eines Computers gegenseitig 
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